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WITCHER 2 


Auf 9 SSLHDER Kampfsystem, die Story 
und die exzellente Grafik im Detail 


DRAGON AGE 2 


Live aus dem Bioware-Hauptquarntier: 
Warum das Fantasy-RRG@fdochkeinihiuwird! 


„BESESSEN? 


DÜRFEN WIR VORSTELLEN: STEVE LILLYWHITE 
— MUSIKPRODUZENT MIT EINEM FAIBLE FÜR BESONDERE TÖNE. 


„Heute möchten wir Ihnen Steve Lillywhite 
vorstellen, einen Musikproduzenten, dem es 

nicht unbedingt darauf ankommt, den richtigen 
Ton zu treffen. Genauer gesagt, sind es vor allem 
musikalische Fehler und akustische Mängel, die er 
auf der Suche nach dem perfekten Sound ins Visier 
nimmt. Denn darin liegt für ihn der Unterschied 
zwischen gut und spitze. 


Der legendäre Produzent wegweisender Alben 
erreichte seinen Durchbruch in den 1980er Jahren 
mit U2. „Sie waren eine Punkband, die vor Energie 
nur so strotzte. Wir alle waren jung und voller 
Kreativität. 


Während Steve und die Band gerade mit dem Song 
„| Will Follow“ bei den Aufnahmen des Debütalbums 
von U2 experimentierten, stürmte Bono plötzlich 
aus dem Studio und griff nach einer Flasche, die er 
mit voller Wucht zerschmetterte. Der Boden wurde 
von Tausenden kleiner Glassplitter bedeckt. Steve 
zögerte keine Sekunde, und so gelang es ihm, den 
Klang in all seiner Rohheit und Fülle mitzuschneiden. 
Bonos spontane Aktion ist kurz vor dem Gesang auf 
der Überleitung des Songs bei 2:13 Min. in ganzer 
Klarheit zu hören. 


Viele Künstler wie Steve sehen moderne Hifi-Systeme 
für Zuhause als kritisch an, wenn es darum geht, 

diese kleinen, aber bedeutsamen Geräusche perfekt 
wiederzugeben: Anstatt zu limitieren, sollte die Musik 
den gesamten Raum mit feinen Sounddetails ausfüllen 
— eben solchen, wie sie von Soundprofis wie Steve 
produziert werden. Hören Sie daher Ihre Musik mit 
einem Hifi-System, das von Musikenthusiasten wie 
Philips entwickelt wurde. 


Von Philips erhalten Sie ein Hifi-Soundsystem erst, 
wenn es zahlreiche Entwicklungsstufen durchlaufen 
hat. Erst wenn unzählige Prototypen gefertigt wurden. 
Erst wenn sich die Tonqualität auf Top-Niveau 
befindet. Erst wenn in drei „Golden Ear“-Sitzungen 


extrem erfahrene Tonspezialisten unzählige Hörtests 

durchgeführt haben. Erst wenn das eleganteste Design 
gefunden wurde. Erst wenn Philips überzeugt ist, Ihnen 
den detailgetreusten Sound bieten zu können, ganz im 
Sinne des Künstlers. 


Mit einem Hifi-System von Philips können Sie sich wie 
Steve im Studio fühlen und jede Glasscherbe hören, 
jeden besonderen Ton und jedes noch so kleine 
Detail: Ihnen wird nichts mehr entgehen. 


Mehr über guten Sound finden Sie unter 
www.philips.com/sound. 


COMPACT SYSTEM 
Philips Streamium MCi900 


Bestes Audio Kompakt-System 


Die renommierte EISA Jury hat ihre Preise 
vergeben: Der Philips Streamium MCi900 
wurde der Titel bestes European Compact 
System 2010-2011 verliehen. Die Richter 
bewerteten die MCi900 „als Kompaktsystem, 
das alles kann“ und „außerdem mit den 
innovativen SoundSphere-Lautsprechern eine 
außergewöhnliche Klangbreite bietet und so 
jede Ecke des Raumes mit einem tiefen und 
breiten Sound erfüllt.“ 


BEGEISTERT VON SOUND 


PHILIPS 


sense and simplicity 
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Für alle, die 


EDITORIAL 


Total PC Games 


FREITAG | 19. November 2010 


19 wackere Leser trotzen Wind und Wetter und 
nehmen eine teils stundenlange Anfahrt in Kauf, 
um beim PC-Games-Abonnententag dabei zu 
sein. Sie erinnern sich: Anlässlich des PC-Games- 
Geburtstags haben wir Abonnenten aller 18 Jahr- 
gänge in die Redaktion nach Fürth eingeladen. 
Neben einem Rundgang durch alle Abteilungen 
stehen unter anderem Redaktionskonferenzen, 
ein Artikel-Making-of und ein PC-Games-Podcast 
auf dem Programm (den Sie im Übrigen auf www. 
pcgames.de nachhören können). Auf der Heft-DVD 
zeigen wir Ihnen Ausschnitte von diesem Tag — dan- 
ke an alle Abonnenten, die dabei waren! Wir haben 
viele wertvolle Anregungen mitgenommen; einige 
konnten wir in dieser Ausgabe bereits umsetzen. 
Beispielsweise haben wir dem extrem beliebten 
Einkaufsführer (ab Seite 110) einige zusätzliche 
Seiten spendiert — für noch mehr spielenswerte 
Geheimtipps und noch mehr Schnäppchen! 


MITTWOCH | 24. November 2010 


Shogun 2: Total War steht vor der Tür — und macht 
einen hervorragenden Eindruck, wie Robert Horn 
heute bei seinem Besuch bei Creative Assembly in 
der Nähe von London feststellt (Vorschau auf Sei- 


HELDEN DER ARBEIT 


Jeden Monat geben viele Menschen ihr letztes Hemd, damit PC Games 
pünktlich erscheint. Hier stellen wir einige von ihnen vor. 

Tatkräftig mitgeholfen haben unsere Gäste beim PC-Games-Abonnen- 
tentag: Bei einer simulierten Redaktionskonferenz wurde eine Ausgabe bis 
ins Detail „auseinandergenommen‘“. Im Anschluss ging’s zum Making-of: 
Dort erklärten Redakteur Robert Horn (links) und Layouter Philipp Heide 
(sitzend), wie aus einem aufgemalten Konzept ein Heftartikel entsteht. 
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Petra Fröhlich, Chefredakteurin 


te 56). Das Spiel erscheint bereits im März — und 
was eignet sich besser zur Einstimmung auf dieses 
Strategiespiel als die Vollversion des Klassikers 
Rome: Total War? Rund um die Premiere dieses 
Referenzspiels samt Add-on Barbarian Invasion 
haben wir ein dickes Paket geschnürt: ausführliche 
Einstiegshilfe (ab Seite 6), Top-Mods auf DVD und 
ein 12-seitiger Guide in PC Games Extended. 


MITTWOCH | 1. Dezember 2010 


Es gibt wahrlich erquicklichere Reiseziele als ein 
komplett eingeschneites Polen im Dezember mit 
Rekord-Minustemperaturen und Hunderten ausge- 
fallenen Flügen. Irgendwie schlägt sich Redakteur 
Felix Schütz dann doch bis nach Warschau durch 
— und die Mühe lohnt sich, denn dort erwarten ihn 
nicht nur die trinkfesten Entwickler von CD Projekt, 
sondern auch die neueste Version von The Wit- 
cher 2 (dem laut Leserbefragung meisterwarteten 
Rollenspiel des Jahres 2011). Wie es sich für eine 
exklusive PC-Games-Titelstory gehört, ist Felix der 
einzige deutsche Spiele-Journalist vor Ort. 


Viel Spaß mit der neuen Ausgabe und ein glückli- 
ches, gesundes 2011 wünscht Ihnen 
Ihr PC-Games-Team 


: PC Games Sonderheft 

; „Rollenspiele“ 

: Sie haben sich zu Weihnachten 
: ein schönes Rollenspiel ge- 

H gönnt und sind auf der Suche 

: nach Tipps & Tricks? Dann 

: haben wir da was für Sie: Unser 
: neues Rollenspiel-Sonderheft 

: enthält Komplettlösungen, Kar- 
: ten und Tricks für Two Worlds 

: 2, Gothic 4 und Fallout: New 

: Vegas. Ab5. Januar im Laden 


: oder unter shop.pcgames.de 


PC Games Sonderheft 
„Simulatoren“ 


Einige Restexemplare haben : 
wir noch auf Lager (shop.pc- 
games.de), doch beim Kiosk : 
Ihres Vertrauens dürften Sie . 


mehr Glück haben. Im PC 


Games Simulator-Sonderheft j 


erwarten Sie jede Menge 


Tipps, Guides, Reports. Dazu : 
auf DVD: die Vollversion des : 


Landwirtschaftssimulator 


2008, Mods und Demos. ; 


skillen, raiden, 


r 
SCHMELLER FIT FURL-D 
BATACIYSM-RAINS - 


Genlale Add ons 


+ Ausführliche, 
Klassenguides; 


+ Unverzichtbare; 
Tipps; und; Karten, 

+ Die; besten, Add-ons; für, 
Raids, und: Instanzen, 

+ Ab; sofort,jeden, 
Monat; neu.am;Kiosk!; 


Grai-Bellagen: 


Ib WELTKARTE 


R-PAKET! 
rufe, Tipps & Tricks 
joW-Rückkehrer 


DAS ULTIMATIVE STARTE 
© Cataciysm-Instanzen, Tuning, Bei 
WS Weaifr ‚Twinker, Einstölger & W 


+7Alles, was Sie über Cata- 
elysm wissen müssen 


+ Die besten Tuning-Tipps: 
So’läuft die'neue Erweite- 
rung auch auf Ihrem PC 


+ Klassenspickzettel: Diese 
Werte braucht Ihre Klasse 


+ Jetzt bestellen unter 
shop.pcgames.de 
(Sonderpreis für PC- 
Games-Abonnenten!) 


Men wer, 
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Aktuelle Neuankündigungen 14 . 
gung "Seite 26 j THE WITCHER 2: 
Arcania: Fall of Setarrif 21 ASSASSINS OF KINGS 
Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten 16 Die polnische Stadt Warschau ist immer eine Rei- 
ö se wert, ganz besonders, wenn man die Entwickler 
Ghostbusters: Sanctum of Slime 18 von CD Projekt in ihrem dortigen Studio besuchen 
Harveys neue Augen 16 darf. Grund der Reise, die aufgrund chaotischer 
Wetterverhältnisse fast nicht zustandegekommen 
Haunted 16 wäre, ist natürlich das Mega-Rollenspiel-Projekt 
Insane 18 der Polen The Witcher 2: Assassins of Kings. 
Freuen Sie sich auf brandaktuelle Infos und 
L.A. Noire 17 aufsehenerregende Bilder. 
Lesercharts 16 
Mass Effect 3 15 Seite 39 BG DESEDNDRBZ 
Wir haben die Entwickler 
Prototype 2 14 Das neue Point-and- in kanadischen Edmon- 
Spiele und Termine 22 Click-Adventure der ton besucht und eine 
spanischen Runaway- weit fortgeschrittene 
The Elder Scrolls 5: Skyrim 15 Macher. Fassung gespielt. 
Tomb Raider 14 
Ti Evolutt >0 CRYSIS2 SNEAK PEEK: 
[ON EVOUNION Wir waren bei Crytek DUNGEONS 
und spielten Einzel- und Vier Leser spielten einen 
HARDWARE ; Mehrspielermodus des Tag lang das Strategie- 
ab Seite 116 mit Spannung erwarteten Spiel Probe - wir schil- 
Shooters ausführlich! dern ihre Eindrücke. 
Hardware-News 116 
SHOGUN 2: BATMAN: 
THEMA TOTAL WAR ARKHAM CITY 
" : Klei dk kt Der dunkle Ritt i 
Spiele-PC: Die bessere Konsole? 118 a SE N 


Wie macht sich der PC als Spieleplattform im Ver- 
gleich mit der aktuellen Konsolengeneration? 


So schützen Sie Ihren PC in 10 Minuten 126 


als Empire, aber 
dennoch mit typischen 
Total-War-Schlachten. 


seinem Revier wieder für 
Ordnung. Mit an Bord: 
viele alte Bekannte. 


Mit unseren Tipps sichern Sie Ihren Rechner in DEAD SPACE 2 ASSASSIN'S CREED 
kürzester Zeit gegen elektronische Schädlinge Der Geheimtipp für BROTHERHOOD 
Freunde gepflegten Bei einem Besuch des 
Horrors. Held Isaac Entwicklerstudios in 
S P EC IA L ab Seite 128 zerkleinert wieder fach- Montreal durften wir die 
gerecht Alien-Horden. PC-Fassung spielen. 
Das wird gespielt 128 


Highlight in diesem Monat: Großes Mod-Special 
zu Fallout: New Vegas. Außerdem: Stronghold, 
Doom 3 und Gothic 3: Götterdämmerung. 


WARHAMMER 40K: 
DAWN OF WAR2 — 
RETRIBUTION 


0 Neue Kampagne, neues 


Volk und noch mehr 


DUNGEON SIEGE 3 


Schaffen Square 
Enix und Obsidian 
Entertainment es, die 
Rollenspiel-Kultserie 


S ERVI C E taktische Möglichkeiten. wiederzubeleben? 
Client auf DVD: Last Chaos 10 DRAKENSANG DIRT3 
Einkaufsführer: Top-PC-Spiele, AN, Zurück zu den Rallye- 
empfohlen von der Redaktion 110 Die Rollenspielserie Wurzeln: endlich wieder 

erobert den Browser. mutterseelenallein durch 
Meisterwerke: Rebel Assault 144 Wir haben das Action- optisch berauschende 
: J RPG kt! 
Rossis Rumpelkammer 138 angezoc Landschaften brausen. 
Teamvorstellung 90 Per OPERATION TEST DRIVE 
Vollversion auf DVD: Rome -Total War Gold 6 a UNLIMITED 2 
v h dl 146 Noch nicht testfähig, 
OrsehabL.UngE Impressum Mehr Mehrspielerspaß: aber immerhin ausführ- 
Vor zehn Jahren 142 einsteigerfreundlicher lich anspielbar - ein 
und größer als Teil 2. Fahrbericht. 
Wertungssystem: So testen wir 91 
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APACHE: 
AIR ASSAULT 


Coole Heli-Action, die 
auch ohne tiefgehende 
Story Spaß macht und 
sogar einen Realismus- 
Modus bietet. 


DEATHSPANK 


Diablos böser 

kleiner Bruder ist da: 
Witzige Monsterhatz 
mit abgedrehter Grafik, 
irren Quests und hoher 
Langzeitmotivation. 


CREATE 


Stellenweise ziemlich for- 
dernde Knobelei mit zehn 
abwechslungsreichen 
Welten und einer Steue- 
rung, die nur auf Konsole 
optimal funktioniert. 


SPIDERMAN: 
SHATTERED 
DIMENSIONS 

Gleich vier Versionen des 
beliebten Superhelden 
begleiten Sie hier durch 
spannende Levels. 


NAIL‘’D 


Vollgas-Renn-Action 
mit atemberaubenden 
Strecken, aber auch 
mit mehr Macken als es 


\ Sandkörner auf einer 


Offroad-Strecke gibt. 


TRAPPED DEAD 


Der Grusel-Action-Stra- 
tegiemix aus deutschen 
Landen krankt nicht nur 
an einer Zombieseuche, 
sondern auch an mieser 
Kl und fehlendem Horror. 
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BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY 
2 — VIETNAM 


Ein simples Map-Pack 
mit einer paar neuen 
Levels und sonst nichts? 
Mitnichten: die Vietnam- 
Erweiterung zu Bad 
Company 2 wartet mit 
tollem Sound und einer 
perfekt eingefangenen 
Atmosphäre auf. 


WINTER SPORTS 
2011 


Viele Disziplinen, aber 


spielerisch wenig 
anspruchsvoll - für Fans 
winterlicher Sport-Action 
dennoch interessant? 


ALARM FÜR 
COBRA11: 
DAS SYNDIKAT 


Hirn aus, Gaspedal 
durchtreten und Spaß 
haben: Racing-Action für 
hemmungslose Raser. 


HARRY POTTER _ 
UND DIE HEILIGTÜ- 
MER DES TODES 1 


Die Versoftung des 
aktuellen Harry-Potter- 
Films wird der Vorlage 
nicht gerecht. 


ALIEN BREED 3: 
DESCENT 


Streckenweise eintönig 
und insgesamt etwas 
kurz, aber dennoch 
spaßige Baller-Action 


2 mit guter Grafik. 


SUPER MEAT BOY 


Ein absoluter 
Geheimtipp: Grandioses 
Jump&Run mit einem 
simplen Spielprinzip, 
aber dafür herrlich 
ausgefeilter Mechanik. 


LEGO UNIVERSE 


Niedliches, kind- 
gerechtes Online- 
Rollenspiel mit nervigen 
Chat-Beschränkungen 
und viel zu kleinem 


| Spielumfang. 


Alarm für Cobra 11: Das Syndikat | TEST....... 100 
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Apache: Air Assault | VORSCHAU. .............. 96 
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: Test Drive Unlimited 2 | VORSCHAU. ............ 86 
The Elder Scrolls 5: Skyrim | MAGAZIN .......... 15 
: The Next Big Thing | VORSCHAU ............... 39 


; The Witcher 2: Assassins of Kings | VORSCHAU ... 26 


: Tomb Raider |MAGAZIN .......2eu222eneenenen 14 
: Rome: Total War Gold | STANDARDS. ............. 6 
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TronsEvolütionlIMAGAZINEERFFE ER: 20 
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ZMWiNter Spots zul U TED er nen 98 


SERVICE oı,11 


u 


VOLLVERSION. 
auf DVD 


Belagerungen 

tern Ihr Reich, indem Sie Provinzen 
Nationen erobern. Im Schutz von Bela- 
erungstürmen, Katapulten und Rammböcken 
ickt Ihre Armee vor und liefert sich auf den 
Mauern der Stadt ein erbittertes Duell mit den 
Verteidigern. Die pompöse Inszenierung samt 
schmetternder Fanfaren und kehliger Schlacht- 

rufe ist auch sechs Jahre nach der Erstveröff: 

lichung von Rome: Total War ein Genuss. 


besitzt eine einzigartige Zusammenstellung histo- 
t dargestellter Soldaten. Neben römischen Legio- 
pischer Schildkrötenformation begegnen Sie Kamel- 


' 
stampfen über die Schlachtfelder, deren Palette von schn\ 
deckten Wäldern bis zu sengend heißen Sandwüsten rei 


— 


us Rundenstrategie und Echtzeitkämpfen, angesiedelt in 
römischen Imperiums 


ele wie Risiko erinnernde Strategiekarte, deren beeindruckende 
das antike Europa sowie Asien und Nordafrika umfassen 


tige, pausierbare Gefechte mit Tausenden von Soldaten gleichzeitig 


ktische Tiefe in den Schlachten durch Formationen, Einheitenmoral, Muni- 
nsverbrauch und unzählige Truppentypen 


=> Elf spielbare Völker: Neben drei verschiedenen römischen Familien stehen 
unter anderem Ägypter, Karthager, Gallier und Germanen zur Auswahl. 


=> Spione und Attentäter sabotieren die Bemühungen des Gegners. 


=> Enthält das Add-on Barbarian Invasion, das Rome um eine zusätzlicl 
pagne und weitere zehn Nationen sowie Nachtkämpfe erweitert 


eiten 
War nehmen Sie das Schicksal einer ganzen Nati- 
: Als Anführer der römischen Legionen oder eines 
Volkes der Antike erobern Sie den halben Globus. Dazu 
ten Sie auf der Übersichtskarte rundenweise Ihr wachsendes 
ıperium, errichten Gebäude und heben Truppen aus. Dabei müs- 
sen Sie nicht nur auf Ihr Staatssäckel achtgeben, sondern auch die 
Bürger bei Laune halten. Wenn Sie rohe Gewalt nicht weiterbr 
verbünden Sie sich mit anderen Völkern, infiltrieren Städte mi 
nen oder lassen Attentäter feindliche Generäle meucheln. 


pcgames.de 


INSTALLATIONSANLEITUNG 


SYSTEMANFORDERUNGEN* 


er zu Boden schmettern. Sobald Sie ein Volk besiegen, lässt sich des- 
inem erneuten Durchgang übernehmen. Die veränderte Ausgangssituation 


g wird. Rome: Total War — Gold Edition ist die perfekte Unterhaltung 
erabende und beschäftigt Strategiespieler mit seinen immer wieder anders ve 


Die Seriennummer für Rome: Total War 
finden Sie auf einer Codekarte 
zwischen den Seiten 74 und 75! 


Bei Fragen zu unserer 
Vollversion wenden Sie 
sich bitte an 
redaktion@pcgames.de 


r Kampagnen stehen 
t zwölf Einzelgefechte zur 
ahl, bei denen Sie berühmte 
hlachten aus der Antike nach- 
spielen. Unter anderem verteidi- 
‚gen Sie sich als römischer Feldherr 
im Teutoburger Wald gegen wilde 
Germanenstämme. Darüber hinaus 
bieten Rome und Barbarian Invasi- 
on die Möglichkeit, eigene Gefechte 
mit beliebigen Nationen und Trup- 
penzusammenstellungen zu er- 
stellen. So lässt es sich gut für 
Ernstfall in der Kampagne üb 


der Gefechte können Sie sich | 
m Computer berechnen lassen, |, 
re Feldherren schlagen ihre Schlach- 3% 
Ibst. Die Kämpfe erfordern Übersicht ', 

L Planung: Sie legen Formationen fest, ge- Tr 
‚ben Verhaltensbefehle und manövrieren Ihre 
Soldaten um die feindlichen Linien herum. Da- 
rüber hinaus ist es wichtig, die Moral der Sol- 
daten im Auge zu behalten: Einheiten fliehen 
vom Schlachtfeld, wenn Sie nicht für Unter- 
stützung an den Flanken sorgen, und gezielte \ 
Kavallerieangriffe entmutigen unterlegen: 
Infanterie. Zusammen mit Spezialfähig 
wie Speerphalangen oder Feuerpfeilen er 
ben sich unzählige taktische Möglichkeit: 
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WIE BEIM BRETTSPIEL: DIE STRATEGIEKARTE 


Schlachtaufstelung 


Eire Streitmachte greifen eme Armee der Germanen an 


Bevor es zur Schlacht kommt, errichten Sie im rundenbasier- 
ten Strategiemodus die Infrastruktur Ihres Reiches und inter- 
agieren mit anderen Nationen. 


Von Ihren Startprovinzen aus erkunden Sie die zu Anfang ver- 
deckte Übersichtskarte und treffen allenthalben auf andere 
Siedlungen oder Armeen. Dabei haben Sie als souveränes 
Staatsoberhaupt die Kontrolle über Gebäudebau, Einheiten- Eure Truppen 
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F enndiche Inppen 


= f 5 8 : Servarm (Junctkus ‚ ehr v 
rekrutierung sowie Diplomatie und Spionage. P en ° Aa “= 4) nr de 
Mit einer Reihe von Fenstern behalten Sie den Überblick über > 2764 Manvver ERS 925 Manner 1977 
Ihr Reich und verschieben die als kleine Brettspielfiguren darge- Pr 


stellten Soldaten. Kommt es zu einer bewaffneten Konfrontation 
mit dem Gegner, so wechselt das Spiel von der Strategiekarte in 
den Schlachtmodus (siehe rechte Seite). 


Begegnet eine Ihrer Armeen auf der Strategiekarte einem Feind, so erscheint 
dieses Fenster. Darin erhalten Sie Informationen zu den Truppenstärken der am 
Kampf teilnehmenden Streitkräfte und entscheiden sich, ob Sie die Schlacht 
selbst austragen oder den Computer das Ergebnis berechnen lassen. 


Der grün markierte Bereich zeigt den Bewegungsradius einer 
Ihrer Einheiten an, in diesem Fall eines Diplomaten. Wenn eine 
Figur alle Bewegungspunkte verbraucht hat, können Sie ihr 
erst wieder im nächsten Zug Befehle erteilen. 


Spione decken die Karte auf und machen 
Meldung über Feindheere, die im Hinterhalt auf 
Ihre Soldaten warten. Wenn Sie mit den Agenten 
eine Siedlung infiltrieren, öffnen diese bei einer 
Belagerung die Tore, woraufhin Ihre Soldaten 


ungestört einmarschieren. 
EB 
Sobald Sie in einer 


Runde alle nötigen Befehle 
gegeben haben, beendet 

ein Klick auf die Sanduhr 
Ihren Zug. Anschließend 
sehen Sie dabei zu, wie 

die Computergegner ihre 
Einheiten bewegen. | 


Nach jedem Zug 
informiert das Spiel 
Sie mittels dieser 
Symbole über abge- 
schlossene Bauvor- W 
haben, rekrutierte 
Einheiten oder 
Veränderungen bei 
den politischen 
Beziehungen. Mit 
einem Knopfdruck 
springen Sie direkt 
zum Brandherd 

auf der Karte und 
kümmern sich 
um eventuelle 
Probleme. 


Die Seitenübersicht bietet Tabellen zu Finanzen 
‘ und diplomatischen Beziehungen. Im Fall der 

römischen Familien sehen Sie so zudem, wie es 
um Ihr Verhältnis zum Senat in Rom bestellt ist. 
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Ihre Herrscherfamilie wird auf dem Spielfeld durch solche Generäle repräsen- Die beiden Schaltflächen ermöglichen in einer Provinz den Bau von Gebäuden 
tiert. Die Feldherren erhalten mit zunehmender Erfahrung Charaktermerkmale, sowie die Ausbildung neuer Truppen. Außerdem erhalten Sie so Zugriff auf die 
welche die Moral der in Gefechten angeführten Truppen verbessern oder die Siedlungsdetails, wo Sie die Höhe der Steuern einstellen, und erfahren, wie 
Steuereinnahmen einer Provinz erhöhen. zufrieden die Bevölkerung mit Ihrer Führung ist. 


KAMPFGETÜMMEL | Mit der Befehlsleiste am unteren Bildschirmrand behalten Sie die Kontrolle über Ihre Soldaten. 


Die Minimap gibt einen schnellen Überblick 
über die Verteilung der Truppen. Mit den 
Pfeilen rechts daneben beschleunigen Sie 
die Zeit oder halten sie an, um in aller Ruhe 
Anweisungen zu geben. 
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Die Truppenübersicht in der Mitte zeigt alle Soldaten unter 
Ihrem Befehl an. Mit den Einheitenkarten lassen sich schnell 
mehrere Divisionen zusammenfassen. Die kleinen Symbole 

in der oberen linken Ecke jeder Karte zeigen an, ob sich eine 
Einheit bewegt, im Kampf befindet oder unter Beschuss steht. 


Rechts befinden si 


AUF DEM FELD DER EHRE: DIE SCHLACHTEN 


Herzstück des Spiels sind natürlich die 
gewaltigen Gefechte. Mit diesen Hilfs- 
mitteln behalten Sie den Überblick. 


Vor Kampfbeginn haben Sie die Mög- 
lichkeit, Ihre Soldaten ganz nach ei- 
genem Gusto aufzustellen. Sobald die 
Armeen aufeinander zumarschieren, 
ist die Pausefunktion Ihr wichtigstes 
Werkzeug. Mit einem Druck auf die Tas- 
te P frieren Sie das Geschehen ein und 
planen ohne Zeitdruck Ihren nächsten 
Schritt. Falls das Geschehen einmal für 
Ihren Geschmack zu langsam abläuft, 
spulen Sie die Zeit vor. 

In den Schlachten kommt es darauf an, 
die Soldaten des Widersachers mit den 
richtigen Kontereinheiten zu neutrali- 
sieren. Taktische Finessen wie clevere 
Formationen, Flankenmanöver und die 
Moral dezimierende Kavallerieangriffe 
tragen ebenfalls zum Sieg bei. 
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die Befehlssymbole. Mit diesen ordern 


Sie einen Halt, schließen mehrere Einheiten zu Gruppen zu- 
sammen, weisen den Rückzug an oder ändern die Formation. 
Außerdem bringen Sie damit Soldaten dazu, die Stellung zu 
halten, und lösen Spezialfähigkeiten aus. 


MODIFIKATIONEN: FANS KREMPE SPIEL U 


Für Rome: Total War und sein Add-on 
existieren zahlreiche von Fans erstellte 
Mods, die das Spiel deutlich verändern. 


Die auf unserer DVD enthaltene Gold 
Edition ist voll kompatibel mit allen für 
den aktuellen Patch angepassten Mods. 
Die Hobby-Produktionen kümmern sich 


oft nur um Details wie besser ausbalan- 
cierte Truppen, doch bei einigen Modi- 
fikationen erhalten Sie gänzlich neue 
Kampagnen mit jeweils dutzenden Stun- 
den Spielspaß. 


Rome: Total Realism VII — Fate of 
Empires krempelt beispielsweise die 


TOTAL REALISM VII | In der „Fate of the Empires“-Kampagne dreht sich alles um die Auseinander- 


setzung zwischen Rom und Karthago. 


0112011 


Strategiekarte kräftig um und konzen- 
triert sich auf den Konflikt zwischen 
Rom und Kathargo im Mittelmeerraum. 
Die Provinzen enthalten deutlich mehr 
Dörfer und Städte, außerdem haben 
die Entwickler den Realismus in den 
Kämpfen stark erhöht. Das fordert auch 
Profis alles ab. 
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EUROPA BARBARORUM | Mit viel Detailliebe habe 


Einen ähnlichen Weg geht das Fan-Add-on 
Europa Barbarorum (auf Heft-DVD!), das 
neue Fraktionen und historisch Einheiten 
ins Spiel integriert. Zudem erweitert es 
die Karte um neue Gebiete in Asien und 
Indien Diese und weitere Hobby-Projekte 
stellen wir Ihnen ausführlich in unserem 
Extended-Teil ab Seite 31 vor. 
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n die Fan-Entwickler weitere Einheiten aus der 


Antike nachgebaut und diese zusammen mit neuen Völkern in eine frische Kampagne gesetzt. 
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: DAS BRINGT DER NEUE PATCH (SEIT 21. DEZEMBER ONLINE): 
eeeeenenenenseneennssssennsesseensensennseesensssestnenenssensesesttossestn N ; ® Neuer „Mehrzweck“-NPC: Lilith 


© Kostenloses Online-Action-Spiel in einer Fantasy-Welt : ; Lilith besitzt drei Entwicklungsstufen und übernimmt je nach Stufe eine andere 
© Individuelle Charakter-Entwicklung mit sechs Charakterklassen ; ; Funktion. Stufe 1: kleine Fledermaus (Pet), Stufe 2: Große Fledermaus (Mount), 
© Privates Instanzensystem | | Stufe 3: „Fledermaus-Frau“ (Begleiterin). 

© Einzigartiges Herstellungs- und Handelssystem für Items ; : * Neues Monster-Söldner-System: 

© Umfangreiche Gilden-Unterstützung 3 | Monster können jetzt als Söldner für den Spieler fungieren und diesen bis zu 24 
© Pet-System (ein Haustier begleitet den Spieler) | Stunden lang bei Quests und Kämpfen mit NPC-Gegnern unterstützen. 


e Neuer Dungeon in Strayana: 
In Strayana gibt es ein neues weitläufiges Tal, das aus insgesamt drei neuen Gebie- 
ten besteht. Dort trifft der Spieler auf vielfältige neue Gegner. 


be; EN , m 
; MOTIVIERENDE ONLINE-MECHANISMEN: 
e Gewaltige Schlachtfelder für mitreißende PvPvE-Schlachten (gleichzeiti- 


ge Kämpfe gegen computergesteuerte Gegner und andere Spieler) 
® E.R.A.S.: Exciting Range of Aggressive Battle System (ermöglicht es, mehre- 
re Gegner innerhalb der eigenen Reichweite zu treffen und auszuschalten) 


; MINIMALE SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: 
; « CPU: 1 GHz Intel Pentium Ill oder vergleichbar 

: e Arbeitsspeicher: 512 MB 

; ° Grafik: Geforce 2 MX/Radeon 7500 (oder vergleichbar) 
; e Sound: Direct-X-9.Oc-kompatible Soundkarte 

: e Freier Festplattenspeicherplatz: 700 MB 

ie Betriebssystem: Windows Vista/XP/2000 

| e Internetanschluss: DSL empfohlen 


LIMITED/EDITION 
INKL.ZIAKKUS! 


iPHONESGESTEUERTE DROHNE WUTKAMERA 


Angebot gültig ab 29.12.2010. 
Abgabe nur in haushaltsüblichen 
Mengen. Irrtümer und-technische 
Änderungen vorbehalten. 


Par; 
men. — 


> AR.DRONE THE FLYING VIDEO GAME 
Parrot iPod Touch, iPhone, iPad es Art. Nr.: 131 5545 


Steuerbar mit iPhone, iPod touch und iPad | Inkl, Front- und Bodenkamera | Front- und Bodenkamera | Echtzeitsteuerung üher WiFi | über WiFi 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 


145 x IN DEUTSCHLAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 


7 SATURN 


Wählen Sie mit uns die Spiele des Jahres! 


Es ist mal wieder so weit, das Jahr neigt sich dem 
Ende zu. Traditionell werfen wir einen Blick zu- 
rück, erinnern uns an Gutes, Beeindruckendes 
und Enttäuschendes aus dem gesamten Spiele- 
jahr. Dabei ist uns Ihre Stimme wichtig: Zusam- 
men mit Ihnen wollen wir die Spielehighlights des 
Jahres 2010 küren. Die Abstimmung dazu erfolgt 


| BALLERORGIE | In Bad Company 2 überzeugt vor allem der Mehrspieler-Modus. 5 F1 2010 ER 


ZERG-ALARM | Starcraft 2 zählt mit Sicherheit zu den 
Strategie-Höhepunkten 2010. 


Diese Kategorien können gewinnen: 


In insgesamt vier Kategorien küren wir zusammen mit Ihnen die Spiele 
des Jahres 2010. Die Liste der ersten Kategorie, die desbesten Spies — rm. lin, ; 
des Jahres (gesamt), sehen Sie beispielhaft rechts. Außerdem suchen 
wir noch die besten Spiele innerhalb des jeweiligen Genres, bei 


u | 
> Fußbalı Manager 17 
eng: 
a 
*.Mass Effect 2 Er 


RASENSCHACH | FIFA 11 oder PES 
2011? Bei vielen eine Glaubensfrage. 


auf unserer Webseite pcgames.de. Finden Sie, 
dass Mafia 2 die Offenbarung des Jahres war? 
Oder Call of Duty: Black Ops total überschätzt 
wurde? Sind Sie von Ruse oder Darksiders positiv 
überrascht worden? Dann lassen Sie es uns wis- 
sen und wählen Sie Ihr Spiel des Jahres 2010. 
www.pcgames.de 


Spiel des Jahres 
® A New Beginning 


° Arcania: Gothic 4 


°. Call of Duty: Black ons Di 
ae 


* Fallout: New a eng 


“Need for Speed; Hot pyrau 
a ot Pursuit 


* Splinter Ce; 


of Liberty 


e Spiel des Jahres (gesamt) J 


„Es gibt sie noch, diese wunder- 
vollen Momente.“ 


Man meint ja oft, man hätte in Computer- 
spielen schon alles gesehen. „Die Grafik 
kann ja wohl kaum besser werden“, denken 
wir uns in schöner Regelmäßigkeit bei 
jedem neuen Crysis oder Call of Duty. 
Animationen, Aussehen und Benehmen der 
virtuellen Menschlein drängt immer mehr 
in Richtung Realismus. Doch das Ende ist 
noch lange nicht erreicht: Kein anderer als 
Entwickler Rockstar, der schon mit seiner 
GTA-Reihe Genregrenzen neu definierte 
und damit eine ganze Computerspieler-Ära 
beeinflusste, geht den nächsten logischen 
Schritt hin zum animierten Schauspieler. 
Zusammen mit der Firma Depth Analysis 
entwickeln die Amerikaner eine Technolo- 
gie, die die Mimik von realen Schauspielern 
ungefiltert 1:1 in das Spiel überträgt. 
Mühsames Animieren von Hand entfällt. 
Die Technik ist so gut, so verblüffend 
realistisch, dass Journalisten weltweit rei- 
henweise der Kiefer runterklappt. Mir auch. 
Ein schönes Gefühl zu sehen, dass es noch 
echte Innovation in der Branche gibt! 


HORN DES MONATS* 
ROBERT HORN 


Ego-Shooter etwa Call of Duty: Black Ops, und die Gewinner 
in Einzelkategorien wie „Beste Grafik“ oder „Überraschung 
des Jahres“. Als großes Extra bestimmen Sie außerdem Ihren 
Kandidaten für das beste Spiel des gesamten Jahrzehnts! Um 
mitzumachen, folgen Sie einfach dem unten stehenden Link. 


e Spiel des Jahres (Genre) 
eo Spiel des Jahres (Einzelkategorie) 
e Spiel des Jahrzehnts 


Der Titelerfinder selbst holt sich in den letzten 
Zügen des Jahres noch einmal die denkwürdige 
Trophäe. Bei der Teamvorstellung schrieb der 
Kerl: „Investition die bettlägerigen Zeit in Tee ...“. 
Sinnloses Gebrabbel? In der Tat. Da wir Horns 
Eifer, seine eigene Trophäe zurückzuerobern, 


kennen, gehen wir von Absicht aus. Den Horn 
des Monats bekommt er trotzdem, der Horn. 


das Spielejahr 2010, fragen die Redakteure 
nach ihren ganz persönlichen Höhepunkten 
des vergangenen Jahres und freuen uns 
gemeinsam mit Ihnen auf die kommende 
Spiele-Saison 2011. 


Ende des Jahres nehmen wir uns viel Zeit und 
werten die Ergebnisse aus. Die Gewinner und 
Verlierer stellen wir Ihnen nächste Ausgabe 

in einem dicken Spezialreport vor. Außerdem 
werfen wir einen ausführlichen Rückblick auf 


* Redakteur Robert Horn erschuf den Titel (unfreiwillig), 
als er im Test zu All Star Strip Poker schrieb: „Dann las- 
sen Sie nach und nach die Hüllen fallen, um sich in einer 
abschließenden Sequenz selbst zu befummeln.“ 


1 2 pcgames.de 


| best of electronics! 


Im Zuge der Video Game Awards 2010 des amerikanischen Fernsehsenders Spike 
nutzten einige Entwickler die Chance, große Titel anzukündigen: 


TOMB RAIDER 
Die (Wieder-)Geburt einer Ikone 


Wenn wir Sie nach einer Videospielkultfigur suchen. Bei einem Sturm sinkt al- 2 
der 90er fragen, lautet die Antwort inneun lerdings das Expeditionsschiff, die ”” A FR 
von zehn Fällen: Lara Croft. Nachdem die wenigen Überlebenden des Desas- 4 R 
Grande Dame des Actiongenres jedoch über ters werden erschöpft auf einem | 
die letzten Jahre signifikant an Bedeutung tropischen Eiland angespült. Dort 3 
verloren hatte, zog Entwickler Crystal Dyv-_ bekommt es Lara mit teuflischen 
namics die Reißleine — und verabschiedete Ureinwohnern und mysteriösen 
sich von Lara! Das unschlagbare Superweib Naturphänomenen zu tun. Die 
und Busenwunder gehört nun der Vergan- Rätsel und Kämpfe erhalten u 
genheit an. An ihre Stelle tritt ihr eigenes, dabei eine natürlichere Note: B 
Jüngeres Selbst. Mit süßen 21 Jahren nimmt Improvisierte Werkzeuge und 
die neue Miss Croft an ihrer ersten Expe- Waffen, eine realistische Physik 
dition teil. Noch nie schwebte die Lady bis und das Zusammenspiel von Feu- 
dato in Lebensgefahr, noch nie wurde sie er und Wasser spielen eine große 
mit dem Tode konfrontiert oder musste Rolle. In Sachen Präsentation wirken 
morden, um zu überleben. Das ändert sich erste Screenshots fast zu gut, um wahr 
jetzt. Gemeinsam mit einer erfahrenen zu sein, während interessante Kamera- 
Crew soll die Archäologin nach Artefakten Einstellungen für eine kinoreife Inszenie- 
rung sorgen. Bisher lässt sich zwar keines- 
Christoph meint: falls ein Urteil bilden, es existieren fast nur 
\= Der Ansatz hinter diesem Reboot ist ein ähnlicher Ideen und Versprechungen. In der Theorie 
Ab wie hinter James Bond: Casino Royal: Der un- klingt Tomb Raider aber schon nach der 
angreifbare Held wird verletzlich und dadurch menschlich. atemberaubenden Reinkarnation, die die 


Allerdings trauen sich die Lara-Entwickler noch etwas wei- Kultfigur Lara Croft verdient hat. m 
ter, wagen einen extremen Bruch mit den Serientraditionen. 


DIE BE: pas i : http: ider. ri 

Spielerisch muss sich die neue Lara natürlich erst mal bewei- Info: http://tombraider.com/ 

sen, aber aus konzeptioneller Sicht gehört Tomb Raider zu < 
Ze | 


4 


den spannendsten Entwicklungen der kommenden Monate. 


Da ist was faul im Big Apple! 


Selten sind Ankündigungstrailer so ergiebig wie im 
Falle von Prototype 2. So erfahren aufmerksame Zu- 
schauer der Video Games Awards, dass der blutige 
Actiontitel wieder von den Machern des indizierten 
Vorgängers, Radical Entertainment, produziert wird 
und für das Jahr 2012 geplant ist. Der Erzähler in dem 
kurzen Spiel-Filmchen ist Sergant James Heller, den 
Sie durch die Geschehnisse im noch immer schwer 
von einer Infektion und damit von Mutanten, Zombies 
und dem Militär geplagten New York City lenken wer- 
den. Aber auch der Protagonist des Vorgängers soll 
wohl seinen Auftritt bekommen, denn Heller sieht in 
ihm die Ursache für all das Chaos und den Verlust sei- 
ner Familie und will Mercer nicht nur finden, sondern 
ihn regelrecht „zerstören“. Mit der Aussage „To Kill a Monster You Must Become [Jürgen meint: Wer den Vorgänger kennt, sieht sofort, dass uns da 
One“ (übersetzt: „Um ein Monster zu töten, musst du zu einem werden“) ist auch die = 7 technisch wie spielerisch keine Revolution erwartet. Egal, mich freut 
Wahl der Mittel ziemlich eindeutig: Heller wird ebenso wie Mercer im Vorgängerzum ER die Ankündigung trotzdem, denn Heller wird wohl ebenso wie sein 
Infizierten und dadurch mit Superkräften gesegnet. Mit Sicherheit wird also auch der Vorgänger in der Lage sein, in andere Personen zu schlüpfen, riesige Tentakel 
neue Held in der Lage sein, selbst große Strecken mit Kletter-, Gleit- und Sprungbe- auszufahren und coole Spezialbewegungen zu vollführen — da ist kurzweilige Ac- 


wegungen im Nu zu überwinden und auch im Kampf durch allerlei Spezialbewegun- {ion vorprogrammiert. Ob jedoch die Story Een bleibt noch offen, die 
gen und Combos aufzutrumpfen. Aufforderung am Ende des Trailes „Destroy Your Maker“ deutet jedenfalls stark 


ale auf pseudo-hochtrabende Belanglosigkeit hin. 
www.activision.com 
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Die Erde brennt! 


Mit einem Rendertrailer enthüllte Bioware 
das Finale der Mass Effect-Trilogie. Zu Be- 
ginn sieht man darin einen Scharfschützen, 
verletzt und am Ende seiner Kräfte. Er hat 
sich in einem Turm verschanzt, legt seine 
Waffe an, feuert. Danach eine Kamerafahrt 
aus dem Turm heraus und hinein in eine fu- 
turistische Schlacht, die mitten im britischen 
London tobt! Riesige Raumschiffe schweben 
über den Häusern, spucken Tod und Zerstö- 
rung — es sind die Reaper, riesige Maschi- 
nenwesen, die alles Leben in der Galaxie 
auslöschen wollen. Gegen Ende des Videos 
sehen wir dann endlich den Spielhelden 
Commander Shepard. Er befindet sich an 
Bord seines Raumschiffs, blickt durch ein 
Sichtfenster auf seine brennende Heimat- 
welt hinab. So düster knüpft Mass Effect 3 
also an das dramatische Ende des zweiten 
Teils an. Mehr verrät das Video-Häppchen 
zwar noch nicht, aber Bioware gab bereits 
an, dass man für den dritten Teil einige 


Geschichtsträchtige Fantasy! 


en Trailers sieht man Shepard (als 
tung mit N7-Aufdruck. 


Ende des kurz! 


T| Gegen ee 
u! n in seiner markanten Rüs! 


männliche Version) 


Schwächen des Vorgängers vermeiden will. 
So wird das nervige Ressourcensammeln 
vermutlich weichen und der Rollenspielanteil 
soll höher ausfallen, etwa indem man Cha- 
raktere genauer ausrüsten und modifizieren 
darf. Mass Effect 3 soll ein Einzelspieler-Titel 
werden, eine Mehrspielerkomponente wird 
nicht erwähnt. Das Spiel erscheint bereits 
Ende 2011 für PC, Xbox 360 und PS3. 
http://masseffect.bioware.com 


VERZWEIFELT | Dieser Scharfschütze, der sich im Big Ben verschanzt hat, 
ist die Erzählstimme des Trailers. Ob er auch im Spiel auftaucht? 


== Felix meint: Nach zweitollen Abenteuern mit Shepard 
= 5 freue ich mich natürlich riesig auf das Finale der Trilogie! 
# 22 Der kurze Teaser-Trailer gefällt mir, auch wenn er natür- 
lich nix vom Spiel zeigt — aber wir wissen ja mittlerweile, was uns 
bei Mass Effect erwartet. Ich hoffe nur, Bioware lässt bei aller Story 
und Dramatik diesmal mehr Sorgfalt walten bei den Inhalten - denn 
gerade beim Rohstoffsammeln, dem Item-System und der Charak- 
terausstattung hat mich Mass Effect 2 ein wenig enttäuscht. 


Seitdem im Dezember 2010 der Auf- 
takt-Trailer zur Fortsetzung der belieb- 
ten Rollenspiel-Saga The Elder Scrolls 
im Internet aufgetaucht ist, überschla- 
gen sich die Fans vor Freude. Noch gibt 
es keine exakten Informationen über 
das genaue Aussehen des fünften Teils 
Skyrim. Doch wer sich den Trailer genau 
anschaut und sich ein wenig mit dem 
Hintergrund der detaillierten Fantasy- 
Welt Tamriel beschäftigt, darf Großes 
erwarten. Skyrim ist der Name einer 
Region, die nördlich von Cyrodiil, der 
Spielwelt von Oblivion angesiedelt ist. In 
der Geschichte der Elder Scrolls-Reihe 
zählt die bergige Provinz zu den ersten 
Regionen, die von Menschen besiedelt 
wurden. Bedroht von den Völkern aus 
Akavir, einem anderen Kontinent auf 


e) 


rim schon erscheinen. 


Stefan meint: Darauf habe ich wahrlich gewartet! Eine Fortsetzung der 
Elder Scrolls-Reihe war schon lange fällig! Drachen bekämpfen, neue 
Gebiete der fantastischen Welt von Tamriel betreten, dazu eine frische 
Engine — auch wenn vieles ob des kurzen Trailers erst mal nur Spekulation bleibt. 
Ich habe mir den 11.11.2011 dick im Kalender vorgemerkt, denn dann soll Sky- 


Tamriel, dürfte das Entwicklerteam bei 
Bethesda reichlich Futter für eine dich- 
te, tief gehende Rollenspiel-Story in Sky- 
rim finden. Zu einem großen, epischen 
Rollenspiel gehören natürlich auch 
Drachen, und dass es diese im Spiel 
geben wird, macht der Trailer deutlich, 
schließlich erwacht ein solches Urviech 
toll animiert in der Video-Ankündigung 
zum Spiel. Auch zur Herkunft des Spie- 
lerhelden lassen sich kleine Details 
herleiten — so erzählt der Trailer 
vom gefürchteten Dohvakiin, 
einem Drachen-Geborenen, 
während die Kamera da- 
bei gerade an einem be- 
waffneten und schwer 
gepanzerten Cha- 
rakter vorbeifährt. 


Neben der frischen Story sind wir voral= 
lem auch auf die Technik gespannt, die 
Bethesda in The Elder Scrolls 5: Skyri 
mit einer brandneu entwickelten Engine 
einsetzen will. 
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PC-GAMES-LESERCHARTS 


Ob Einzelspieler-Shooter, Adventure oder Online- 
Rollenspiel — diese Titel spielen PC-Games-Leser 


derzeit am liebsten. Auf www.pcgames.de können Sie 
jederzeit an der Abstimmung teilnehmen! 


Call of Duty: Black Ops 


Activision festin 12/10 Wertung: 90 

Battlefield: Bad Company 2 

Electronic Arts est in 04/10 Wertung: 90 
Starcraft 2 

Blizzard Entertainment est in 09/10 Wertung: 90 

Mass Effect 2 

Electronic Arts estin 02/10 Wertung: 88 
Dragon Age: Origins 

Electronic Arts festin 12/09 Wertung: 91 

Two Worlds 2 

Topware festin 12/10 Wertung: 88 
Call of Duty: Modern Warfare 2 

Blizzard Entertainment festin 13/09 Wertung: 92 

Crysis 

Electronic Arts rest in 12/07 Wertung: 94 
EEJ World of Warcraft 

Blizzard Entertainment festin 02/05 Wertung: 94 

Left 4 Dead 2 

Electronic Arts estin 01/10 Wertung: 90 


Mm 


Der Filehoster für Gewinner! 


loadit und PC Games verlosen je sechs loadit-Abos der Kategorien Bronze, 
Silber, Gold und Platin im Gesamtwert von über 1.000 Euro. 


loadit ist eine Plattform für den Austausch und Download von Dateien. Als 
loadit-Mitglied (www.load-it.com) haben Sie Zugriff auf über 4.000 Terabyte 
Daten und pro Tag wächst das Angebot um weitere 9.000 Gigabyte! 

Jetzt anmelden, die gewünschten Daten suchen und sofort den Download 
starten. Wenn Sie diesem Link folgen, nehmen Sie automatisch am Gewinn- 
spiel teil. Zudem verlängert sich Ihre loadit-Testphase um zwei Tage: 


www.pcgames.de/go/loadit/ 
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TIEFFLIEGER | Protagonistin Mary bastelt einen Raketenantrieb für eine Lore und schickt 
Geist Oscar, der schon Platz genommen hat, damit auf die Reise. 


\ Marc meint: 
‘4 Der Stil von Haun- 
IP dted ist so unver- 


wechselbar, dass ich auch 
ohne Anfangslogo zielsicher 
einen Deck-13-Titel identifi- 
ziert hätte. Die Vorschauver- 
sion macht einen soliden Ein- 
druck, vom Hocker reißt sie 
mich allerdings keineswegs. 
Die Idee mit den Geistern ist 
spannend, aber die Vielfalt 
der Spezialfähigkeiten, die 
sie haben, führt zu einem oft 
bemüht und arg konstruiert 
wirkenden Rätseldesign. Das 

geht noch besser. 


Geister-Adventure angespielt 


Im neuen Point&Click-Adventure Haun- 
ted von Deck 13 (Jack Keane, Black Sails) 
übernehmen Sie die Rolle des Straßenmäd- 
chens Mary, das im London des 19. Jahrhun- 
derts auf der Suche nach seiner vermissten 
Schwester ist. Mary besitzt die Gabe, Geis- 
ter zu sehen, wird zu Beginn des Spiels von 
Professorin Lindsay Ashcroft entführt und 
soll für mysteriöse Experimente herhalten. 
Bei Marys Flucht befreien Sie mehrere Geis- 
ter, die Ihnen fortan am Rockzipfel hängen. 
Etwa Oscar, den Schiffskapitän, der sehr 
gut mit Elektrizität umgehen kann. Auf der 


mit Harveys neue 

Augen ein Spin-off 

des Adventures 

& Edna bricht aus 
Alcımy kommen werde. 


Tower-Brücke treffen Sie William Wallace 
aus Schottland, einen besonders kräftigen 
Burschen fürs Grobe. Im Lauf des Spiels, 
das Sie durch England und nach Transsilva- 
nien führt, müssen Sie die Fähigkeiten von 
sechs Geistern einsetzen, um Rätsel zu lö- 
sen. Die Kopfnüsse in unserer Vorschauver- 
sion wirkten teilweise arg konstruiert, dafür 
stimmte der Humor, vor allem wenn sich die 
Geister untereinander witzige Wortgefechte 
lieferten. Der Erscheinungstermin wird im 
1. Quartal 2011 liegen. U 

Info: www.jowood.com 


HARVEYS NEUE AUGEN/SATINAVS KETTEN 


Edna-Spin-off und DSA-Spiel 


Beim Deutschen Entwicklerpreis räumte der Hamburger Ent- 
wickler und Publisher Daedalic Entertainment vier Preise ab. 
Sein Adventure A New Beginning wurde als „Bestes Jugendspiel 
2010“ sowie in den Kategorien „Beste Story“ und „Bester Sound- 
track“ ausgezeichnet und The Skillz wurde „Bestes Lernspiel 
2010“. Zur Preisverleihung am 1. Dezember 2010 in Essen ver- 


kündete Daedalic, dass 


„Für uns ist es ein 
erneuter Ansporn, 
auch nächstes 
Jahr wieder mit 
starken Geschich- 
ten, außerge- 
wöhnlichen Spie- 
len — und einem 
wohlbekannten 
Hasen — die deut- 
sche Entwicklersze- 
ne zu bereichern,“ so 


Geschäftsführer Carsten Fichtelmann. Aber die Hamburger ha- 
ben noch ein weiteres Eisen im Adventure-Feuer. Satinavs Ket- 


ten, das 2012 erscheinen soll, spielt im beliebten Das Schwarze 


Auge-Universum. Es erzählt in der mittelalterlichen Fantasy- 
Welt Aventurien die Geschichte des vom Pech verfolgten Jungen 
Geron und soll 15 bis 20 Stunden logischen Rätselspaß bieten. 
Die Entwickler setzen erneut auf Point & Click und handgemal- 
te 2D-Grafiken, deren Stil aber etwas realistischer und düsterer 
ausfallen soll als in früheren Daedalic-Titeln. oO 


Info: www.daedalic.de 
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“ [“ u = RT 
ANDERS | L.A. Noire - 
ist, das betonen die i - D 
ET WGEWINNSPIE 
in den SO eg Sexy Kalender, Spiele und Trecker abgreifen! 


Bauern sind langweilig 
und riechen komisch? 
Falsch gedacht! Das 

Gegenteil beweist unser 


Das maßstabsgetreue Traktoren- 
modell ist etwa 30 cm groß u - 
(Maßstab 1:18). u 7 


sexy Gewinnspielpreis: Landwirtschafts- \ ' 1 a 
L.A. NOIRE ee Dan rm) / 
simulator-Publisher Astragon verlost un] 1 
Rockstars Wunderspiel ter allen Lesern insgesamt zehn Exempla- \ J — 


re des Deutschen Bauernkalenders 2011 
auf dem PC? im Wert von jeweils 32 Euro. Außerdem 
können Sie 15 Exemplare des Land- 
L.A. Noire, das neueste Werk von Rockstar Games, be- wirtschaftssimulator 2011 
geistert derzeit weltweit Spieler und Fachpresse mit nie und fünf maßstabsgetreue 
dagewesener Gesichtsanimation der Akteure und einem Traktorenmodelle (ca. 30 cm, 
Spielprinzip, das clever Action- und Adventure-Elemente Maßstab 1:18) gewinnen. 
miteinander verbindet. Für den PC ist der 2011 erscheinen- 
de Titel bisher aber nicht angekündigt. Wir fragten während 
eines Studiobesuchs nach und Jeronimo Bar- Wie heißt das Schweizer 
rera, Entwickler bei Rockstar, antwortete. Es Entwicklungsstudio hinter 
sei schwierig, das Spiel für den PC umzuset- | der Landwirtschaftssimulator- 
zen, gab er offen zu. Schon bei GTA 4 hätte . Serie? 
Rockstar große Probleme gehabt, denn die a) Dwarves Entertainment UxDe her Bauern kalende 
schiere Masse an Komponenten (Spielwelt, b) Giants Software ee 
Kl, Physik etc.) berge haufenweise Feh- c) Elves Studios ern steliann 
lerquellen. L.A. Noire sei in dieser 


Hinsicht nicht weniger komplex. Ge- TEILNAHMEBEDINGUNGEN 
Naueres zum Iheme walls man;aber noch Um teilzunehmen, schicken Sie eine E-Mail mit dem Betreff „LWS 2011“ an gewinnspiel@pcgames.de. Mitmachen 
bekannt geben. Wir meinen: Rockstar, die- dürfen alle PC-Games-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG und von Astragon. Der Rechts- 


ses Spiel muss auf den PC! a 1 weg ist ausgeschlossen. Preise bezahlen wir nicht bar aus. Teilnahmeschluss: 29. Januar 2011 
Info: www.rockstargames.comj/lanoire y 


Der ee erfreut 
sich großer Beliebtheit. Warum? 
Na, spielen Sie ihn doch einfach 
selber und finden Sie es heraus! 


Unsere Gewinnfrage: 


„„Arcania” ist ein gut gelungenes, A — 7 
unterhaltsames Spiel, das in eine \ LI 

wunderschön gestaltete Welt entführt.“ | 
Krawall.de: 80 % -— 


gr Wä TB odeihe Waffe 
‚stelleXlich‘ "dem Kampf! 


Jetzt beim Händler deines Ver rtrauens erhältlich! 


ß N 
www.arcanid-game.com 
Emo xa2 ® pm @) Pr. | NVIDIA 
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GHOSTBUSTERS: SANCTUM OF SLIME 


Die Geisterjäger aus TOPAKTUELLE 


der Iso-Perspektive SMARTPHONES 
GHOSTBUSTERS 


* 


\ 
S 
S 
S 


Fans der legendären Ghostbusters-Filme 
konnten sich Ende letzten Jahres bereits 
über ein Spiel zu diesem Thema freuen. 
Nun basteln die Entwickler von Wanako 
Games im Auftrag von Atari an einer Fort- 
setzung, die jedoch einiges anders macht. 
So wechselt das Spiel von der Verfolger- in 


„ul cm 9037 


Be - 


. ERSTE BILDER | Ob die neue 
Fans Anklang finden wird? 


Ghostbusters-Perspektive bei 


die Iso-Perspektive, die Originalschau- 
spieler sind nicht mehr mit ihren Stimmen 
dabei. Sie treten den Geisterjägern als 
neues Mitglied bei und erledigen Gegner 
mit Ihrem Protonen-Pack. Außerdem wird 
es einen Koop-Modus (on- und offline) 
geben. Sanctum of Slime soll im Frühjahr 
2011 erscheinen. m 

Info: www.pcgames.de 


INSANE 


Das Horrorspiel wird 
eine Trilogie 249,- € 


In Zusammenarbeit mit Regisseur Guiller- 
mo del Toro (Hellboy, Pans Labyrinth) soll 
2013 das Horror-Spiel Insane erscheinen. 
Der Titel stellt laut Publisher THQ den An- 
fang einer in Arbeit befindlichen Trilogie 
dar. Del Toro arbeitet dabei als externer 
Creative Director eng mit den Entwick- 
lern zusammen. Während THQ die Rechte 
am Spiel besitzt, verfügt del Toro über die 
Filmrechte. Das gesamte Projekt rund um 
Insane ist angeblich nicht auf den Video- 
spielmarkt beschränkt — eine filmische MEMBER OF 
Umsetzung ist ebenfalls wahrscheinlich. unitecl 
Weiterhin wird über den Titel behauptet, internet 
dass er sowohl eine bislang unerreichte 
filmreife Erfahrung als auch eine Neudefi- 
nition des Storytellings in Spielen mit sich 
bringen soll. oO 
Info: www.pcgames.de 
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181 ALL-NET-FLAT 
v FLAT FESTNETZ 
V-FLAT ALLE HANDY-NETZE 


LAT mnteRner 


2 \ 
) J 
In bester D-Netz-Qualität unbegrenzt ins gesamte 
deutsche Festnetz und in alle deutschen Handy-Netze telefonieren und mobil 
surfen. Mit Ihrem Handy für 29,90 € - volle 12 Monate lang, danach nur 39,90 €. 
Oder mit einem kostenlosen Smartphone von 1&1 - immer für nur 39,90 €. 
ZZ zz ME 


Jetzt informieren und bestellen: 02602/9696 www.iund1.de 


BLIZZARD 
Brisante Blizzard-Daten im Internet 


Ende 2011 geplant sein. Auch über Titan ist dort 
zu lesen, Blizzards angeblich nächstem MMOR- 
zem ist im Internet ein Video PG.Das erscheint anscheinend im vierten Quar- 
aufgetaucht, das angeblich die tal 2013. Vonseiten der Entwickler herrscht 
Endsequenz von Starcraft 2: dazu eisiges Schweigen, das Video wurde mitt- 
lerweile entfernt. Geschickte Fälschungen oder 
peinlicher Verlust vertraulicher Daten? In jedem 
Oo 


Fall ist für Gesprächsstoff gesorgt. 
Info: www.pcgames.de 


Blizzard brodelt, die Gerüchte- 
küche ebenso. Denn vor Kur- 


ENTERTAINMENT 


Heart of the Swarm (in einem frühen Stadi- 
um) zeigt. Außerdem im Netz aufgetaucht: 
die angebliche Release-Liste zukünftiger 
Blizzard-Spiele. Demnach soll Diablo 3 für 


MAGAZIN oı1ı 


A 
Fertige Xbox-360-Version angespielt 


Pan 
F 


Bei uns erscheint Tron: Evolution erst im Januar zum 
Kinostart des neuen Films Tron: Legacy. In Großbritanni- 
en hingegen läuft der Film bereits seit dem 17. Dezember 
in den Lichtspiel-Theatern und dementsprechend ist bei 
den Insulanern auch das Spiel schon erhältlich. Keine 
Frage, ein UK-Import musste her und so liegt uns nun 
die fertige Xbox-360-Version vor. Tron: Evolution dient 
geschichtlich als Prequel für Tron: Legacy. Sie spielen 
also nicht die Story des Films nach, sondern begegnen le- 
diglich einigen Personen, Orten und Ereignissen aus der 
Kino-Fassung. Spielerisch bedient sich Tron: Evolution 
bei Prince of Persia. Sie besiegen als Programm Anon 
zahlreiche Gegner und huschen in Parkour-Manier über 
Hindernisse. Als Waffe dient Ihnen dabei Tron-typisc 7727} 
eine Art Diskus. Und selbstverständlich dürfen auch 
Passagen, in denen Sie auf einem Lichtrenner (eine Art 
Motorrad) hocken, nicht fehlen. Für alle Spielelemente 
gilt jedoch: Die Ideen sind nett, sie scheitern aber an der 
Umsetzung. Die Kämpfe arten schnell in Tastengehäm- 
mer aus, die Kletter- und Hüpf-Passagen nerven miteiner 
ungenauen, hakeligen Steuerung. Zudem krankt Tron: \ 
Evolution an einem unfairen Schwierigkeitsgrad. Zwar 
setzt das Spiel alle zehn Sekunden einen Rücksetzpunkt, PR 
wenn man jedoch jeden zweiten davon nutzen muss, 
läuft etwas falsch. Schade, denn der Stil ist über jeden 
Zweifel erhaben und fängt die technisch-kühle Cyber- We 
m VERSEUCHT | An Gelb- und Rottönen erkennen Ü 
Sie Viren und andere feindliche Programme. 
| N 


SALTO MORTALE | Mit gesammelter Energie 
führen Sie spektakuläre Spezialattacken aus. 


Atmosphäre wunderbar ein. 
Info: www.disney.co.uk/tron/tron-evolution.jsp 


GRATISONLINESPIELEN.DE 
Browserspiele für lau 
toll: Sie müssen sich lediglich einmalig 


Browserspiele boomen, wie nicht nur die 
beiden extrem beliebten Facebook-Able- registrieren und erhalten anschließend 
ger Farmville und Mafia Wars beweisen. kostenlosen Zugriff auf alle neun Spiele. 
Mit www.gratisonlinespielen.de istnunein Die Entwickler versprechen, dass das An- 
neues Browserspiel-Portal online gegan- gebot ständig erweitert werden soll und 
gen, auf dem bereits jetzt neun verschie- dass auch zukünftige Titel stets kostenlos 
dene Titel verfügbar sind, darunter bei- verfügbar sein werden. Gut gelungen ist 
spielsweise das Weltraum-Strategiespiel auch die Profilseite, die Sie nach der Re- 
22 Moon at War, das Piratenabenteuer Pi- gistrierung erhalten und auf welcher Sie 
rates of Tortuga 2 oder eine Browserspiel- stets eine Übersicht über bereits erreichte 
umsetzung der bekannten The Fast and Achievements und Ihre Spielfortschritte 
the Furious-Serie, bei der sich alles um haben, die Sie komfortabel mit Freunden 
schnelle Autos und illegale Straßenren- vergleichen können. Wenn Sie Browser- 
spiele mögen, sollten Sie gratisonlinespie- 
ao 


nen dreht. Da die Settings der Spiele sehr 

stark variieren, sollte eigentlich für jeden len.de genauer ansehen. 

Geschmack etwas dabei sein. Außerdem Info: www.gratisonlinespielen.de 
pcgames.de 


PIRATENNEST | In Pirates of Tortuga 2 besitzen Sie eine eigene karibische Insel 


ARCANIA: FALL OF SETARRIF 
Add-on zu Arcania angekündigt 


Obwohl Arcania: Gothic 4 einiges an Schelte wegstecken musste, kam es scheinbar gut 
bei den Spielern an, denn Publisher Jowood und Entwickler Spellbound kündigten Mitte 
Dezember das Add-on Fall of Setarrif an, das 2011 erscheinen soll. Darin schlüpfen Sie 
wieder in die Rolle des namenlosen Helden, die Geschichte knüpft an das Ende des Haupt- 
spiels an: Nachdem König Rhobar Ill von seinem Dämon befreit wurde, machte dieser sich 
nach Setarrif auf, um sich einen neuen Wirt zu suchen. Ihre Aufgabe: Die Welt abermals 


vor dem schon mal besiegten Bösen retten. Spellbound verspricht für das Add-on 
neue Städte, Küsten- sowie Dschungelregionen und Gebirge. 


T 
GEFÄHRLICH | Solche Trolle stellten 
im Hauptspiel eine große Bedro- 
hung dar — scheinbar steigt also der 
Schwierigkeitsgrad im Add-on. 


„Unser Ziel: Gothic zugänglich machen.“ F 


PC Games: Viele Gothic-Fans, aber auch 


Kritiker werfen euch vor, dass Arcania: Gothic 4 


| kein Gothic mehr ist. Was antwortet ihr auf 
solche Vorwürfe? 
= Beccu: „Selbstverständlich ist uns bewusst, 
dass Arcania: Gothic 4 je nach Bereich mehr 
(z.B. Härte der Spielwelt) oder weniger (z.B. 
Grafik/Musik) stark von den Vorgängern ab- 


weicht. Es war nicht Spellbounds Absicht oder 


£ Auftrag, eine 1:1-Kopie von Gothic zu machen 


oder gar zu versuchen, Piranha Bytes zu erset- 


zen. Das wäre auch gar nicht möglich. 
Stattdessen ist Arcania: Gothic 4 Spellbounds 
Vorstellung eines Gothic-Spiels, das auch 


Einsteigern, Konsolenspielern und Fans mit we- 
niger Freizeit als früher die Möglichkeit eröffnet, 


dieses faszinierende Universum zu erleben.“ 


PC Games: Wieso habt ihr die Gothic-Reihe der- 


art gravierend in ihren Grundzügen verändert? 
Beccu: „Eine der wichtigsten Zielsetzungen 
von Arcania: Gothic 4 war, 

das Gothic-Universum auch 

für Spieler, die nicht schon 

lange Rollenspiele spielen, 

zugänglicher zu machen. Mit 

am abschreckendsten war 

unserer Meinung nach, dass 

es traditionell zahlreiche Mög- 

lichkeiten gibt, unbemerkt 

schwere, nicht korrigierbare 

Fehler zu begehen - etwa bei 

der Charakterentwicklung. 

Daher haben wir entspre- 

chende Systeme freundlicher 

gestaltet —- man kann Quest-NPCs nicht töten, 


man wird nicht von Verbündeten verprügelt für 


Andre Beccu ist Leitender 
Designer bei Spellbound. 


N 


Außerdem dürfen Sie auf Wunsch das Abenteuer ff 
auch aus der Perspektive eines ande- 


ren Charakters erleben oO 
Info: www.arcania-game.com 


das Ziehen einer Waffe, es gibt keine undurch- 
sichtige Charakterentwicklung. Natürlich möch- 
te man als Entwickler dabei möglichst die Tiefe 
erhalten, indem man in späteren Spielstadien 
entsprechend neue Entfaltungsmöglichkeiten 
für Veteranen und Profis schafft, soweit es die 
Ressourcen erlauben. In Retrospektive denke 
ich, dass die optionalen Systeme den Profis 
hätten vorbehalten bleiben sollen — etwa das 
Crafting-System.“ 

PC Games: Wart ihr mit der Qualität des Spiels 
am Ende zufrieden oder hättet ihr eigentlich 
mehr Zeit gebraucht, um Arcania: Gothic 4 
fertigzustellen? 

Beccu: „Immer wieder steht man während der 
Entwicklung vor Entscheidungen, bei denen 
man Qualität und Quantität gegeneinander ab- 
wägen muss. Bei den Zaubersprüchen etwa fiel 
die Entscheidung zugunsten der Qualität — fünf 


im Prinzip identische Feuerbälle zu haben, hätte 


den Spielern relativ wenig 
zusätzliche Spieltiefe gege- 


ben, aber auf der Konsole die 4 
Bedienung überdurchschnitt- f 


lich verkompliziert [...]. Somit 
haben wir uns entschieden, 
nur drei primäre Zauber zu 
haben und die Vielfalt durch 
Runen, magische Waffen und 
Pfeile aufzustocken. Zusätz- 
liche Entwicklungszeit wird 
natürlich vom Entwickler fast 
immer gerne gesehen [...]. 
Ab einem gewissen Zeitpunkt 
nimmt der Nutzen von mehr Entwicklungszeit 
aus wirtschaftlicher Sicht allerdings ab.“ 


| 


€/Monat* 


a Internet-Flatrate per HSDPA/UMTS 
mit bis zu 7.200 kBit/s 


m Beste D-Netz-Qualität 

a Surf-Stick für 0,- €* inklusive 

m Kein Bereitstellungspreis 

a Tarif auch ohne Mindestvertrags- 
laufzeit erhältlich 


m Auf Wunsch: Speed-Option mit bis 
zu 14.400 kBit/s! 0,- € in den ersten 


12 Monaten, danach 9,99 €/Monat.* 


Spiele und Termine 


Sn 
S i 
SS  Inunserer Übersicht finden Sie die wichtigsten Spiele und Termine, auf die Sie sich in Legende: » Terminänderung 
> 5 . b Test in dieser Ausgabe 
N den kommenden Monaten freuen dürfen. (Änderungen vorbehalten) » Vorschau in dieser Ausgabe 
SQ SPIEL GENRE PUBLISHER RELEASE SPIEL GENRE PUBLISHER RELEASE 
S Alice: Madness Returns Action-Adventure Electronic Arts 2011 Kings & Castles Echtzeit-Strategie Nicht bekannt 2011 
Seite 68 Assassin’s Creed: Brotherhood Action-Adventure Ubisoft März 2011 | 2 Mass Effect 3 Action-Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2011 
Seite 60 Batman: Arkham City Action-Adventure Warner Bros. Herbst 2011 Max Payne 3 Action Rockstar 2011 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 Metal Gear Solid: Rising Action-Adventure Konami 2011 
Black Prophecy Action-MMOG Gamigo 2010 Might and Magic Heroes 6 Runden-Strategie Ubisoft 1. Quartal 2011 
Eu Bipier Böieseh au Need for Speed: Shift 2 Unleashed | Rennspiel Electronic Arts April 2011 
Bulletstı Ego-Shoot: Electronic Art 22. Februar 2011 
MSN RT NELE ak Operation Flashpoint: Red River Taktik-Shooter Codemasters 2011 
Company of Heroes Online Echtzeit-Strategie THQ 1. Quartal 2011 
D Portal 2 Geschicklichkeit Electronic Arts 22. April 201 
Seite 46 Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 24. März 2011 
Rage Ego-Shooter Bethesda 16. September 2011 
Darkspore Action-Rollenspiel Electronic Arts 1. Quartal 2011 
Red Faction: Armaggedon Action THQ Mai 2011 
DC Universe Onli Online-Rollenspiei | Se"Y Online 1. Quartal 2011 
AyarseıeHne ANNE RO SNSDIE Entertainment ala NICH Shogun 2: Total War Echtzeit-Strategie Sega 15. März 2011 
Seite 64 Dead Space 2 Action-Adventure Electronic Arts 25. Januar 2011 Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Defense ofthe Ancients 2 Echtzeit-Strategie Valve 2011 Starcraft 2 - Heart ofthe Swarm Echtzeit-Strategie Blizzard Nicht bekannt 
Der Herr der Ringe: Acta Advertre DR |iWarerBros 2011 Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel | Lucas Arts/EA 2011 
Der Krieg im Norden ö 
Stronghold 3 Echtzeit-Strategie Take 2 Frühjahr 2011 
D Deus Ex: Human Revolution Action-Rollenspiel Square Enix 2011 
T.E.R.A.: The Exiled Realms of 
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard Nicht bekannt Arbores MMORPG Frogster Interactive 1. Quartal 2011 
Salut zus Rennspiel Sodemasier> 2. Quartal 2011 Seite 86 fest Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 1. Quartal 2011 
Seite 40 Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 10. März 2011 B : a R 
The Agency Action-MMO Sony Online Entertainment | Nicht bekannt 
BD Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 2011 
he Elder Scrolls 5: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 2011 
The First Templar ‚Action-Rollenspiel Kalypso Media 1. Quartal 2011 
Seite 50 Dungeons Aufbau-Strategie Kalypso 27. Januar 2011 
he Secret World Online-Rollenspiel Funcom 2011 
Seite 76 Dungeon Siege 3 Action-Rollenspiel Square Enix 2011 
i The Witcher 2: Assassins of Ki Rollenspiel N Bandai 17. Mai 2011 
End of Nations Echtzeit-Strategie Trion Worlds 2011 Date Sa lssnssssaus el nen ersb aenanent at 
Fable 3 Rollenspiel Microsoft 1. Quartal 2011 na AetiorAdventure, > |’Sauare Erik zon 
Fallout Online Online-Rollenspiel Nicht bekannt 2012 Tomb Raider Action-Adventure Square Enix Nicht bekannt 
FEAR3 Ego-Shooter leg 92. März 201 orchlight 2 Action-Rollenspiel Runic Games 1. Quartal 2011 
From Dust Strategie Ubisoft 2011 Trine 2 Action-/Knobelspiel | Frozenbyte 1. Quartal 2011 
2 ‚Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft 2011 ron: Evolution Action-Adventure Disney Interactive 20. Januar 2011 
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel NC Soft Dezember 2011 Tropico 4 Aufbau-Strategie Kalypso 2. Quartal 2011 
Haunted Adventure Jowood 1. Quartal 2011 rue Crime: Hong Kong Action-Adventure Activision 2011 
Homefront Ego-Shoot: THQ März 2011 B 
ua BERN er \ereimmar Ki Online-Rollenspiel THQ Nicht bekannt 
Hunted: Die Schmiede £ Dark Millennium 
Ber Fang Action-Adventure Bethesda 1. Quartal 2011 Seite72 
eite : = 
Warhammer 40k: Dawn ofWar 2 = | gchzeit-Strategie | THQ März 2011 
I Am Alive Action-Adventure Ubisoft Nicht bekannt Retribution 
Insane Action THQ 2013 XCOM Ego-Shooter 2K Games 2011 


HIMMELSTADT | Außer ein paar Bildern gibt es derzeit keine Neuigkeiten zu Bioshock Infinite. Und die | MMOG-MONSTER | Der muskel- und stachelbepackte Kollege im Bild ist ein Terentatek, ein Vieh, das 
stammen noch dazu aus dem bisher einzigen, lange bekannten Trailer. Ihnen in den Welten von The Old Republic begegnen wird. 2011 kommt’s, wir freuen uns. 
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MAX CUSTOMIZATION 
GAMING MOUSE 


DPI 
HOCH/RUNTER 


SOFT-TOUCH 
OBERFLACHE 


4-LED 
LICHTSYSTEM 


\ Pi 
\ ED 


INTEGRIERTE 
TDCU 


8 TASTEN 
22 FUNKTIONEN 


72MHZ 
TURBOCORE 


»» ... vie nerzeıTt 
BESTE GAMER-MAUS 


[DIE NEUE KonE '. U) AUF DEM MARKT (€ 


6000DPI PRO-AIM LASER SENSOR u > Year 
EASYSHIFT[+] BUTTON FÜR 22 MAUSFUNKTIONEN 
4-LED LICHTSYSTEM FÜR FARBEINSTELLUNGEN 
TDCU: TRACKING & DISTANCE CONTROL UNIT sehr gut 
ROCCAT'"“ TREIBER + MAKRO MANAGER 

MAKRO PRESETS FÜR GAMES, MULTIMEDIA & OFFICE 
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71 Ja, ich möchte das Mini-Abo der PC Games mit DVD 
+ Gratis-Extra für nur € 11,-! 


1 Ja, ich möchte das Mini-Abo der PC Games Magazin 
+ Gratis-Extra für nur € 6,90! 


Absender 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


LZ, Wohnort 


felefonnummer (für evtl. Rückfragen) 


„Mail-Adresse (für weitere Informationen) 


m Ich bin damit einverstanden, dass COMPUTEC Media AG und ihre Partner mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Jatum Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen gesetzl. Vertreter) 


Akku leer? Der M-Charger hilft! Mit einer handelsüblichen AA-Batterie lädt der kleine Helfer Ihr 
Handy oder Ihren MP3-Player wieder auf. Adapter für die Handy-Marken Motorola, Nokia, Sony Erics- 


M-Charger M.100 
in Schwarz (Prämien-Nr.: 1093735) 
oder Silber (Prämien-Nr.: 1093741) 


son und Samsung sowie ein Adapter für Mini-USB liegen dem M-Charger bei. Mit der Notbetankung 


über den M-Charger hält der Handy-Akku in der Regel für zwei Gesprächsstunden. 


Bitte senden Sie mir folgendes Gratis-Extra: 
EB PC Games Sonderheft Metin 2 
(Prämien-Nr. 70149634 ) 
I PC Games Sonderhef Landwirt- 


schaftsimulator 2011 
(Prämien-Nr. 70151714 ) 


EB M-Charger M.100 schwarz (Prämien-Nr. 1093735) 
EB M-Charger M.100 silber (Prämien-Nr. 1093741) 


(Angebot nur, solange Vorrat reicht) 


Gefällt mir PC Games, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte die DVD-Version jeden Monat 
frei Haus zum Preis von nur € 63,-/12 Ausgaben (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausgaben; 
Österreich: € 71,-/12 Ausgaben, die Magazin-Version zum Preis von nur € 35,90,-/12 Ausgaben 
(= € 2,99/Ausg.); Ausland: € 47,90,-/12 Ausgaben; Österreich: € 43,90,-/12 Ausgaben. Preise 
inkl. MwSt. und Zustellkosten. Versandkosten übernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit 
kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir 
PC Games wider Erwarten nicht, so gebe ich dem Aboservice nach Erhalt des zweiten Heftes 
kurz schriftlich Bescheid. Postkarte oder E-Mail genügt. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


m Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2 bis 3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr. 


BLZ 


Kontoinhaber: 


m Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland 6 bis 8 Wochen) 


Noch mehr Angebote 
für PC Games auf: 


shop.pcgames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämt- 
licher Abo-Angebote 
von PC Games und 
weiterer COMPUTEC- 
Magazine. 


ACTION 
CRYSIS2 


MOST WANTED 


VOR ORT ZUM 
ERSTEN | Frank- 
furt ist direkt 
um die Ecke, 
also gingen wir 
der Einladung 
Cryteks nach 
und spielten bei 
den Entwicklern 
den Einzel- und 


Action 
Assassin’s Creed: Brotherhood ..... 68 
Batman: Arkham City.. 
Crysis 2 


= 


DeadiSpäce 2... teuienn 
Operation Flashpoint: Red River....84 


E58 


Adventure : 

s 3 Mehrspieler- 
The Next Big Thing.. Modusvon 

Crysis 2 

Rennspiel ausgiebig an. 
DNS... 
Test Drive Unlimited 2. 
Rollenspiel 
Dragon Age 2.....uuunnseneenennnnanennennnnn ROLLENSPIEL 


Drakensang Online . 
Dungeon Siege 3.. 
The Witcher 2 


THE WITCHER 2 


Strategie 
Dawn of War 2: Retribution............ 72 
Dungeons 
Shogun 2 


Se ou u = 


VOR ORT ZUM ZWEITEN | Auch nach Warschau 
reisten wir, um uns das potenziell beste Rollen- 
spiel 2011 genauer anzuschauen. Was wir dort 
zu sehen bekamen und was wir den Entwicklern 
an neuen Informationen entlocken konnten, 
erfahren Sie in unserer Titel-Story. 


ÜBERRAGEND 
Damit Sie schnell und auf einen Blick sehen können, wie gut oder schlecht wir ein Spiel einschätzen, haben 
wir alle wichtigen Informationen in unserem Vorschaukasten für Sie zusammengefasst: SEHR GUT 
ae (ar 
In einem kurzen und knackigen Satz fasst hier der we} 


Redakteur für Sie seinen persönlichen Eindruck vom G 
vorgestellten Spiel zusammen. 4 & 


Nach der Präsentation auf der E3 war ich etwas skeptisch, ob Brotherhood die 
Assassin’s Creed-Reihe wirklich würdig weiterführt, denn das Gezeigte war mir zu 
actionlastig — ungewohnt für diese Reihe. Das, was die Entwickler nun verraten, - 


Einschätzung klingt dagegen schon eher wie von Assassin’s Creed gewohnt. Sie versprechen lan- J H M 
Der Redakteur zeigt Ihnen ungeschminkt auf, was er ge Kletterpassagen und so weiter, eben genau das, was die Spieler erwarten. Der 
von dem jeweiligen Titel hält und was er bei der Präsen- Mehrspieler-Modus überzeugt mich mehr und mehr. Bereits vor knapp drei Mona- 
tation des Spiels gesehen und erlebt hat. ten durfte ich einige Runden mit dem Wanted-Modus verbringen und hatte wirklich 

Spaß mit den schnellen Attentatsserien. Diesmal durfte ich länger spielen und kann Wertung 

nach wie vor sagen: Der Multiplayer-Part hat Potenzial und scheint toll zu werden! Hier sehen Sie auf einen Blick, wie stark der Re- 
Daten & Fakten Reit Ubisoft MontrealUbisoft Annecy dakteur das Spiel einschätzt. Wir stufen jeden 
Hier finden Sie Standardangaben wie das Genre, den Ubisoft 4. Quartal 2010 Titel in eine von fünf Kategorien ein. Von „Über- 
Hersteller, den Entwickler und den vom Entwickler oder ragend“ bis hin zu „Schwach“. „Nicht möglich“ 
Hersteller genannten Veröffentlichungstermin. SEHR GUT verwenden wir, wenn der Stand der Entwicklung 


noch keine seriöse Einschätzung zulässt. 
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Fi N 
Von: Felix Schütz AUF DVD 
Videos zum Spiel 


2011 wird das Jahr epischer 
y Das beste von ihnen 
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DRAMATISCH | Im Hintergrund kämpfen Soldaten miteinander, Pfeile rauschen vom Himmel, Bäume und Gräser 
stehen in Flammen - die wuchtige Inszenierung solcher Schlachtfeld-Sequenzen ist CD Projekt klasse gelungen. 


or vier Jahren hatten die 

meisten Spieler hierzu- 

lande noch nicht mal von 
The Witcher gehört. Geralt, der 
weißhaarige Hexer, CD Projekt, das 
junge Entwicklerteam aus Polen? 
Unbekannt, unwichtig — so urteil- 
ten anfangs voreilige Spieler und 
Fachjournalisten. Auch wir von PC 
Games hatten das polnische Team 
und ihr Erstlingswerk seinerzeit 
kräftig unterschätzt! Doch all das 
sollte sich zum Glück ändern: Heu- 
te hält sich The Witcher wacker in 
unserem Einkaufsführer unter den 


besten PC-Rollenspielen. Es zählt zu 
den meistgespielten Titeln unserer 
Leser und auch die Verkaufszah- 
len des Spiels sind gut. Da wundert 
es nicht, dass der Nachfolger The 
Witcher 2 in unseren Most-Wanted- 
Umfragen sogar besser abschneidet 
als Biowares Dragon Age 2. 


Exklusiv und als einziges deutsch- 
sprachiges Magazin durften wir CD 
Projekt Anfang Dezember in ihrem 
Warschauer Studio besuchen. Na- 
türlich um eine aktuelle Version des 
Spiels zu begutachten und um uns 


PC GAMES VOR ORT: CD PROJEKT 


Als einziges deutschsprachiges Ma- 
gazin durften wir CD Projekt einen Tag 
lang in ihrem Warschauer Studio in 
Polen besuchen. Dabei wurde uns das 
Spiel von einem Entwickler direkt an 
seinem Arbeitsplatz präsentiert, lei- 
der nur rund 30 Minuten lang. Danach 
gab's noch eine Fragerunde mit dem 
Team und eine Tour durch das Studio, 
wo wir Grafikern, Programmierern, Auf 
toren und Übersetzern kurz über die 
Schulter schauen konnten. Am Abenl 
gab's dann noch ein mittelalterliches 
Festessen — bei Grillfleisch, Pferdetatar 
und reichlich Bier plauderten wir noch 
bis in die Nacht mit den Entwicklern. 


» BUNT GEMISCHT | Das Team hinter The Wit- 
cher 2 zählt überraschend viele junge Gesichter. 


v VOR ORT | Redakteur Felix Schütz plaudert mit 
einem der netten Entwickler von CD Projekt. 


mit den Entwicklern auszutauschen. 
Die wichtigsten Erkenntnisse unse- 
res Ausflugs gleich vorab: CD Pro- 
jekt verspricht, dass The Witcher 2 
epischer, zugänglicher, erwachse- 
ner wird als der Vorgänger, ohne 
aber dessen Stärken und Vorzüge 
zu vernachlässigen. Und genau das 
scheint tatsächlich der Fall zu sein. 
Die Handlung des Spiels setzt 
etwa zwei Monate nach den drama- 
tischen Ereignissen des ersten The 
Witcher ein. Das Fantasy-Reich Te- 
merien ist von politischen Unruhen 
zerrüttet, Attentäter machen Jagd 


auf die Oberhäupter der einzelnen 
Königreiche und die Bewohner des 
Landes sind von Rassismus, Kriegs- 
treiberei und Misstrauen vergiftet. In 
diesem düsteren Umfeld ist es nun 
an Hexer Geralt, das Leben der Kö- 
nige zu retten und die Hintergründe 
der Attentate aufzuklären. 


Geralt, Temerien — wem Namen 
wie diese nichts sagen, der hat ent- 
weder den Vorgänger nicht gespielt 
oder zumindest die Buchgrundlage 
verpasst. Denn TheWitcher 2 basiert 
wieder auf den düster-zynischen 


MINISPIELE IN THE WITCHER 2 


Wie schon im ersten The Witcher trifft 
Geralt häufig auf NPCs, die ihn zu ver- 
schiedenen Herausforderungen einla- 
den. Sobald Geralt etwa seinen ersten 
Faustkampf austrägt, erhält er dafür 
eine eigene Questreihe, die sich durch 
das gesamte Spiel zieht und für die er 
Erfahrungspunkte oder andere Beloh- 
nungen verdient. Bislang demonstrierte 
CD Projekt nur zwei Minispiele, wir rech- 
nen fürs fertige Werk aber mit weiteren. 


ARMDRÜCKEN: Der Spieler muss ein 
. S bei £ 


ge gefärbten Leiste halten, damit diese 
sich auf Geralts Seite hinüberbewegt. Je 
weiter die Leiste von der Mitte entfernt 
ist, desto kleiner wird sie — das macht 
die an und für sich schlichte Geschick- 
lichkeitsübung ein wenig kniffliger. 


WÜRFELPOKER: Diesen Klassiker 

gab's bereits im Vorgänger: Ähnlich wie 

im Poker-Kartenspiel muss Geralt wür- 

felnd bestimmte Zahlenkombinationen 

erreichen, um die Würfelpaare des Geg- 

ners zu schlagen. Hier hängt der Erfolg 
em e 


ANGEBOT | NPCs bieten Geralt Nebenbeschäfti- 
gungen an, für die es auch eigene Questreihen gi 
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Fantasy-Romanen des polnischen 
Autors Andrzej Sapkowski. CD Pro- 
jekts Spiel erweitert sein reichhal- 
tiges Universum um neue Gebiete, 
Charaktere und Monster, bleibt 
dabei aber trotzdem stets so nahe 
wie möglich an der Vorlage. Geralt 
beispielsweise ist kein unbeschrie- 
benes Blatt, er hat klar definierte 
Charakterzüge und Eigenschaften. 
Genau das macht ihn so cool. 
Geralt ist ein Mutant, durch 
Training und Elixiere in einen Son- 
dermenschen verwandelt, dessen 
Körper über enorme Heilungskraft 


| ’ 


verfügt, der im Kampf mit zwei 
Schwertern tödlich zu Werke geht 
und der von Beruf nichts anderes 
ist als ein professioneller Monster- 
schlächter: Er macht Jagd auf Vam- 
pire, Dämonen, Geister und Bestien, 
lässt sich dafür von Menschen in Not 
bezahlen und versucht dabei stets, 
möglichst neutral zu bleiben. 


Geralts Versuche, nicht in die 
Streitigkeiten anderer Rassen und 
Nationen verstrickt zu werden, sind 
ein entscheidender Punkt für The 
Witcher 2. Denn die Story soll nicht 


u 
> + 


nur episch werden, sondern sich 
auch an dramatischen Entschei- 
dungsmomenten in unterschiedli- 
che Handlungsverläufe verzweigen. 
Wer den ersten Teil gespielt hat, 
darf zusätzlich seinen alten Spei- 
cherstand importieren, um so wei- 
tere Storydetails in The Witcher 2 
an die eigene Vorgeschichte anzu- 
passen. 


Bei unserem Studiobesuch sahen 
wir eine nur 30 Minuten kurze, aber 
immerhin brandneue Demo von The 
Witcher 2, eine schön aufgebau- 


a 


te Nebenquest. Sie beginnt in der 
prächtigen Zwergenstadt Vergen, 
einem Bollwerk aus säuberlich in ro- 
hen Fels geschlagenen Wegen, Trep- 
penstufen und Säulen, die Texturen 
voller Details und Verzierungen, am 
Himmel eine strahlende Sonne, die 
feine Lichtstrahlen über die Szene- 
rie wirft — so muss stimmungsvolle 
Grafik aussehen! Besonders schön: 
Alles wirkt wie aus einem Guss, wir 
bemerken keine störenden Textur- 
kanten, Ruckler oder flackerne Ob- 
jekte, da scheint alles am rechten 
Platz zu sein. 


VERZWEIGUNGEN | Die Entscheidungen des Spielers wirken sich stark auf Story und Questverlauf aus. Hat Geralt etwa vor seiner Gefangennahme den jungen Aryan La Valette im Zweikampf getötet, trifft er im 
Verlies auf seine Mutter, die — halbnackt und angekettet — von einem Henker gefoltert wird. Geralt hat hier die Möglichkeit, die tapfere Baronin zu retten, als Dank verhilft sie ihm zur Flucht. Hat man Aryan zuvor 
jedoch am Leben gelassen, ist er es, den der Hexer später im Kerker antrifft - auch ihn kann Geralt nun retten, dazu muss er den ‚geschwächten Mann stützen und kann derweil keine Kämpfe austragen. 
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<MODISCH | In 
The Witcher 2 gibt 
es wesentlich mehr 
Rüstungen als im 
Vorgängerspiel. Alle 
Kleidungsstücke 
sind direkt an Geralt 
sichtbar. 


J | 
z 
| ‘ 

1, m \4 a . 4 VORSICHTIG | Um aus einem Kerker zu flie- 
u . un » m hen, stehen Geralt verschiedene Wege offen. 
ie — IS Zu Eine Möglichkeit ist das neue Schleichsystem, 

— I u dank dem Geralt lautlos durch die Dunkelheit 
a, flitzt und Feinde unblutig ausschaltet. 


FRONTAL | Als Alternative zum Schleichen 
.. > kann Geralt auch gewaltsam vorgehen und 
i Gefängniswachen mit Schwert und Magie 
bezwingen. In dem Fall muss er aber damit 
rechnen, dass weitere Gegner als Verstärkung 
anrücken, die Kämpfe werden also schwerer. 


sich, fordern Kontrahenten in Wett- 


Der Leveldesigner, der uns das Spiel 
direkt an seinem Arbeitsplatz prä- 
sentiert, lenkt Geralt schnurstracks 
in die nächstbeste Taverne hinein, 
völlig ohne Ladezeiten. Die neue 
Grafikengine erlaubt nämlich Loca- 
tionwechsel ohne nervige Ladepau- 
sen, da hat CD Projekt nicht zuviel 
versprochen. Damit räumt das Spiel 
schon jetzt mit dem größten Kritik- 
punkt am ersten The Witcher auf! 


In der Taverne herrscht geschäf- 
tiges Treiben: Zwerge machen sich 
über ihre Biere her, unterhalten 


spielen heraus. Zunächst plaudert 
Geralt mit seinem alten Freund, dem 
Zwerg Yarpen. Der legt Geralt nahe, 
sich an einigen Minispielen zu ver- 
suchen, ganz ähnlich wie im ersten 
The Witcher. Geralt kann sich etwa 
im Armdrücken beweisen oder sein 
Glück im Würfelpokerspiel heraus- 
fordern. Solch kurzweilige Neben- 
beschäftigungen sind zwar völlig op- 
tional, doch wie schon im Vorgänger 
wird es auch in The Witcher 2 lukra- 
tive Quests eigens für Glücksspiele 
geben. Immerhin soll es sich für den 


Spieler auszahlen, hin und wieder 
mal in ein Gasthaus einzukehren. 
Geralts Aufgabe in der Demo ist 
es, eine Mordserie zu untersuchen — 
Hexer sind nämlich nicht nur Mons- 
terjäger, sondern auch so etwas wie 
Fantasy-Detektive, die zunächst 
Indizien sammeln, bis sie wissen, 
mit welchem Feind sie es zu tun ha- 
ben. Das Questlog fasst die Aufgabe 
handlich für den Spieler zusammen: 
Untersuche die Leiche eines Ermor- 
deten, der außerhalb der Stadt in 
einem Höhlengrab beerdigt wurde. 
Unter der Zusammenfassung gibt’s 


noch einen ausführlichen Text, ge- 
dacht für lesefreudige Spieler, die 
mehr über Story und Spielwelt er- 
fahren möchten. Während wir das 
Questlog studieren, flüstert uns To- 
masz Gop, der Produzent des Spiels 
„social Media!“ zu und erklärt dann 
grinsend, dass man das Questlog 
auch mit seinem Facebook-Account 
verbinden kann, wo dann Entschei- 
dungen und Story-Fortschritte auto- 
matisch gepostet werden. 


Für seine Quest muss Geralt die 
Stadt verlassen und ein kleines 


LESE-TIPP: DIE BUCHVORLAGE VON THE WITCHER 


Seit Anfang der 90er Jahre genießt ski 
Sapkowskis Geralt-Reihe Kultsta- Sapkow:s I 
f 


Ywski 


Sapkc 
tus unter polnischen Fantasyfans. 7 
Mittlerweile sind seine Bücher 


auch auf Deutsch erhältlich. 


Die locker geschriebenen Kurzge- 
schichten-Bände Der letzte Wunsch 
und Das Schwert der Vorsehung 
bilden den perfekten Einstieg ins 
Witcher-Universum. Sie beleuchten 
wichtige Facetten von Geralt und 
beschreiben viele seiner Abenteuer, 
die der Hexer mal diplomatisch, mal 
brutal, aber immer auf unterhaltsa- 
me Weise besteht. 


4 Wem Der letzte Wunsch und Das Schwert der 
Vorsehung gefallen haben, der sollte sich auch un- 
bedingt an Sapkowskis Hauptwerk wagen: Mit Das 
Erbe der Elfen erhält man den ersten Band einer 
insgesamt fünfteiligen Reihe. Diese bildet eine gro- 
ße, zusammenhängende Story, hier gibt's also kei- 


ne Kurzgeschichten mehr. Auf Das Erbe der Elfen 
folgen Die Zeit der Verachtung, Feuertaufe und Der 
Schwalbenturm. Die Dame vom See, der fünfte und 
finale Teil der Reihe, erscheint voraussichtlich erst 
im Frühjahr 2011 auf Deutsch, alle anderen sind be- 
reits erhältlich. 
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DIE EDITIONEN VON THE WITCHER 2 


Bereits beim ersten The Witcher protz- 
te CD Projekt mit einer üppigen Aus- 
stattung. Für den zweiten Teil gehen die 
polnischen Entwickler noch weiter. 


The Witcher 2 wird in der Standardsaus- 
führung als aufwändige Premium Editi- 
on erscheinen. Zum Preis von 50 Euro 


Premium Edition 


Waldgebiet durchstreifen. Wenig 
überraschend stößt er nach einigen 
Schritten auf eine Gegnergruppe 
— Zeit für uns, das stark überarbei- 
tete Kampfsystem in Augenschein 
zu nehmen! Kurz gesagt, es wurde 
dem Vorgängerspiel gegenüber ent- 
schlackt. Die linke Maustaste sorgt 
für leichte Schwerthiebe, die rech- 
te für schwere. Eine weitere Taste 
dient dem aktiven Blocken, eine an- 
dere lässt Geralt zur Seite hechten. 
Das klingt nach einem typischen Ac- 
tionspiel, was es aber nicht ist. Um 
zu beweisen, dass in den Gefechten 


KEIN KOPIERSCHUTZ! 


Mutig: The Witcher 2 erscheint auch in ei- 
ner digitalen Version ohne Kopierschutz. 


The Witcher 2 wird klassisch auf Datenträ- 
gern und über Downloadportale verkauft, 
und all diese Versionen werden einen Ko- 
pierschutz beinhalten. Alle, bis auf eine: 
Über GOG.com erscheint das Spiel auch 
ohne DRM! GOG (Good Old Games) ist ein 
Portal von CD Projekt, über das normaler- 
weise nur Spiele-Klassiker verkauft wer- 
den. Dieser Verzicht auf DRM ist aber na- 
türlich nicht als Freibrief zu verstehen: CD 
Projekt kündigte bereits an, gegen all jene 
Spieler vorzugehen, die The Witcher 2 ille- 
gal als Raubkopie verbreiten! 


erhält man neben dem Spiel eine Ma- 
king-of-DVD, den Soundtrack auf CD, 
eine aufwändig gedruckte Weltkarte 
und einen Briefumschlag, in dem sich 
eine hübsche Münze befindet. Einige 
dieser Goodies wie der Soundtrack oder 
die Weltkarte erhält man auch in digita- 
ler Form, wenn man das Spiel als Down- 


vor allem gut gewählte Talente und 
taktisches Vorgehen entscheidend 
sind, haben die Entwickler extra ein 
Kampfstatistik-Fenster eingebaut. 
Darin werden alle Details der Aus- 
einandersetzung in Zahlen ausgege- 
ben, zum Beispiel: Geralt trifft Geg- 
ner für 5 Schaden, Gegner blockt 2 
Schaden ab, und so weiter. 

Anders als im Vorgängerspiel 
muss man während der Gefechte 
nicht mehr zwischen verschiedenen 
Kampfstilen wechseln. Stattdessen 
kombiniert man leichte und schwere 
Attacken einfach frei miteinander. 
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load-Version kauft, etwa über Steam 
oder Direct2Drive. Auf der Spiel-DVD 
befinden sich neben der deutschen 
Version auch die englische, polnische. 
russische und französische Sprachaus- 
gabe, hinzu kommen weitere Untertitel. 

Exklusiv über Amazon.de ist auch 
eine 100 Euro teure Sammleredition 


Collector's Edition 
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Außerdem kann Geralt wieder magi- 
sche Zeichen einsetzen, das sind im 
Grunde leichte Zauberattacken: Das 
Zeichen Aard etwa schleudert Geg- 
ner per Telekinese zu Boden, das 
Zeichen Axii hingegen lässt Feinde 
an Geralts Seite kämpfen. Fünf sol- 
cher Zauber sind bereits aus dem 
Vorgängerspiel bekannt, ein sechs- 
ter kommt nun in The Witcher 2 hin- 
zu — doch über ihn verrät CD Projekt 
noch keine Details. 


Gegner sollen mehr als nur 
stumpfe Klickübungen sein. In 
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BRUTAL | Trotz Gewalt und derber Dialoge ist nicht damit zu rechnen, 


vorbestellbar. Sie bietet zusätzliche Ex- 
tras, etwa eine aufwändig modellierte 
Geralt-Büste, ein Artbook, ein Würfel- 
poker-Set, Spielkarten mit Anleitung, 
Aufkleber und eine weitere Münze. 
Obendrein enthält nur diese Box einen 
DLC-Code für eine der besten Rüstun- 
gen im Spiel. 


unserer Demo greift etwa eine Grup- 
pe Nahkämpfer an, die von einigen 
Schützen und Zauberern unterstützt 
wird; die Magieanwender können 
sich sogar munter durch die Gegend 
teleportieren. Geralt muss hier zu- 
nächst einige Angriffe parieren und 
den richtigen Augenblick abwarten, 
bis sich einer der bösen Zauberer 
manifestiert und damit verwundbar 
macht. Nebenbei muss der Hexer 
aber auch die Bolzen der Armbrust- 
schützen abwehren und seine He- 
xer-Zeichen taktisch anwenden, um 
die Nahkämpfer auf Distanz zu hal- 
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dass The Witcher 2 für den deutschen Markt gekürzt werden muss. 
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PACKEND | Hoffentlich sind die wild choreographierten 


Faustkämpfe so gut spielbar wie sie aussehen! 


ten. Damit das alles nicht zu unüber- 
sichtlich gerät, haben die Entwickler 
wieder eine Art Pause-Modus ein- 
gebaut, den man per Strg-Taste ak- 
tiviert. Anstatt das Geschehen aber 
komplett einzufrieren, wird es in The 
Witcher 2 diesmal nur stark verlang- 
samt, so dass der Kampf in einer 
sehenswerten Zeitlupe weiterläuft. 
Derweil kann man im eingeblende- 
ten Menü seine Waffen wechseln, 
Tränke einnehmen oder Zauber aus- 
wählen. Dieses Menü ist kreisförmig 
aufgebaut — so etwas kennt man vor 
allem aus Konsolenspielen. Wer nun 


befürchtet, das Spiel sei ganz auf 
Konsolensteuerung zugeschnitten, 
der darf beruhigt sein: The Witcher 2 
unterstützt zwar Xbox-360-Game- 
pads und die Engine wurde auch 
für mehrere Plattformen entwickelt, 
doch das heißt nicht, dass das Spiel 
„konsolig“ wird — CD Projekt betont, 
dass die PC-Fassung die führende 
Version für die Entwickler sei. Dar- 
um wird‘s beispielsweise auch mög- 
lich sein, alle Tastenbelegungen zu 
verändern und die Hexer-Zeichen 
direkt per Tastendruck auszulösen, 
auch ohne Zeitlupenmenü. 


nad tn talk da you aber Pilzen 


D5 you remember my ceath? 
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ENTSCHLACKT | In Dialogen wählt man keine 
kompletten Antwortsätze mehr, stattdessen klickt 
man auf knackig-kurze Zusammenfassungen. 


EPISCH | Anders als im Vorgängerspiel soll es in 
The Witcher 2 Bosskämpfe geben, die den Namen 
auch wirklich verdienen - hier zofft sich Geralt 
gerade mit einem riesigen Tentakelmonster. 
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Nach dem Kampf durchsucht 
Geralt die Leichen der Gefallenen. 
Bei einem Feind erbeutet er eine 
Elfenweste, die er sogleich im neu 


weitere Kategorien, und alle lassen 
sich unabhängig voneinander anle- 
gen und sind am Helden sichtbar. 


aufgeteilten Inventar anlegt. So ha- 
ben wir Geralt noch nie gesehen: 
Mit flauschiger Kapuze auf dem 
Kopf, dazu ein reichhaltig besticktes 
Oberteil mit grasgrüner Farbgebung. 
CD Projekt verspricht, dass es in The 
Witcher 2 viel mehr Gegenstände 
und Rüstungen geben wird als noch 
im Vorgänger. Kleidungsstücke un- 
terteilen sich in Gewänder, Hosen, 
Armschienen, Schulterpanzer und 


Nur wenige Klicks vom Inventar 
entfernt liegt das Menü für Geralts 
Talentbäume, die man uns an die- 
ser Stelle auch gleich vorführt: Der 
Bildschirm zeigt nun vier verschie- 
dene Äste, sie stehen jeweils für 
die Talentbereiche Schwertkampf, 
Alchemie, Training und Magie. An 
jedem Ast sitzen zahlreiche Skills, 
die sich klassisch durch verdiente 
Talentpunkte freischalten lassen. 


AUCH FÜR KONSOLEN? 


Offiziell ist das Spiel nicht für Konsolen angekün- 
digt. Aber: Die neue Engine wurde nicht nur für 
PC, sondern auch für Xbox 360 und Playstation 3 
entwickelt. Konkrete Hinweise für eine mögli- 
che Konsolenversion fanden wir bei unserem 
Studiobesuch: Einer der Entwickler hatte gleich 
zwei Xbox-360-Konsolen an seinem Arbeitsplatz 
stehen. Außerdem weist die Benutzerführung im 
Spiel typische Elemente von Gamepadsteuerung 
auf, etwa das Ringmenü in Kämpfen. Wer mag, 
kann The Witcher 2 sogar komplett mit Xbox- 
360-Gamepad spielen, die Maus wird nicht zwin- 
gend benötigt. Unsere Vermutung: The Witcher 2 
wird zumindest auf Xbox 360 erscheinen, aller- 
dings gehen wir davon aus, dass die Version nicht 
zeitgleich mit der PC-Fassung veröffentlicht wird. 
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MODERN | CD Projekts neue Engine berechnet selbst solche - en Bi = 
beeindruckenden Außenareale ohne merkliche Ladezeiten. h nn ui 
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Die Hauptquest von The Witcher 2 
lässt sich zwar auf 16 Arten beenden, 
doch diese Zahl ergibt sich eher aus 
Storydetails. Es wird jedenfalls nicht 
16 verschiedene Schlussfilme geben! 


VORSCHAU oııı 


In The Witcher 2 
darf man den 
Spielstand des 
Vorgängers impor- 
tieren — das verän- 
dert den Einstieg 
ein wenig. Wer kein 
Savegame mehr 
| hat, darf die Para- 
meter auch selbst 


bestimmen. 


Jeld erreicht endlich die 
le und betritt auch sie ohne 
lezeit — was für ein Un- 
I zum Vorgängerspiel! Im 
fällt uns schnell eine brü- 
ınd auf, die Geralt sogleich 
Zeichen Aard zerstört, um 
"ugang zur gesuchten Be- 
;kammer freizulegen. Die 
des Spielers ist es nun, alle 
tebahrten Körper aus ihren 
üchern zu wickeln, denn ei- 
n wurde erst frisch beerdigt 
iesen Toten muss Geralt auf 
untersuchen! Die Leichen- 
IIt simpel aus, man wählt 
Iber ein Textmenü verschie- 
ıktionen aus: Geralt unter- 
» Hände des Toten, findet 
verdächtiges Haarbüschel. 
ı Leiche auf die Seite dreht, 
er Wunden am Rücken des 
Kratzspuren, die aussehen, 
man sie ihm im wilden Lie- 
ıgefügt. „Immerhin hatte er 
ım Tod noch ein bisschen 
emerkt der Hexer zynisch. 
und verhärtet dann auch 
'erdacht, dass der Tote von 
Iccubus umgebracht wurde 
axy Dämonin, die ihre Opfer 
. verführt, bevor sie ihnen 
en aushaucht. Damit hat 
eine Beweise gesammelt, 


Schon The Witcher 1 bot massig Echtzeit- 
Videos. In Teil 2 gibt es sogar noch mehr, zu- 
mal die Entwickler dank ihrer Engine nun viel 
eindrucksvollere Szenen erstellen können. 


Witcher 1, 
nicht auf. I 
Teil 2 deutl 


Spieleinstiege Endsequenzen Zwischensequenzen Rüstungstypen Magische Zeichen Ladebildschirme 
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und so verlässt er die Grabkammer 
mit einem neuen Ziel vor Augen. 


Zurück in Vergen freuen wir uns 
über ein Wiedersehen mit Geralts 
altem Freund Rittersporn. Der toll- 
patschige Barde ist für die humor- 
vollen Parts in der Hexer-Reihe 
zuständig und soll auch in unserer 
Demo eine wichtige Rolle spielen: 
Geralt bittet ihn, sich für den Suc- 
cubus als Köder anzubieten. In 
Aussicht auf ein sexuelles Aben- 
teuer schlägt der triebhafte Barde 
trotz aller Gefahren ein. Dann ein 
Szenenwechsel, es ist Nacht und 
Rittersporn befindet sich auf einer 
Lichtung, Geralt hält sich nebenan 
im Gebüsch verborgen. Der Spieler 
steuert nun erstmals für kurze Zeit 
den hochnervösen Musiker, der die 
Succubus-Dame mit seinem Ge- 
sang anlocken soll. Dazu muss man 
in einem Dialogfenster die richti- 
gen Strophen auswählen, um ein 
Liebeslied in die Nacht zu schmet- 
tern. Als der Versuch gelingt und 
eine verführerische Frauenstimme 
nach Rittersporn verlangt, steht der 
Spieler vor einer wichtigen Wahl: 
Soll der Barde nun wie geplant zu 
Geralt zurückkehren und ihm den 
Rest der Arbeit überlassen? Oder 
gönnen wir Rittersporn ein kleines 


Es gab nur wenig Items in The 


CD Projekt veröffentlichte Zahlen, die beweisen sollen, wieviel mehr Inhalt in The Witcher 2 steckt und welche Vorteile die brandneue Engine higtet, 


Die fünf Zau- 
ber 
Vorgängerspiel | 
gibt's auch 
wieder in Teil 
2, außerdem 
kommt ein 


| 
aus dem 


sechstes, noch 


unbekanntes 
Magie-Zeichen 


Häufige, lange Lade- 
zeiten waren der größ- 
te Kritikpunkt an The 
Witcher 1. Im zweiten 
Teil gibt es, abhängig 
vom verwendeten PC, 
nur vier (!) Ladebild- 
schirme. Innenräume 


betritt Geralt bei- 
spielsweise ohne jede 
Wartepause. 


Abenteuer und schicken ihn statt- 
dessen lieber ins Lustgemach der 
zirpenden Dämonin? Wir entschei- 
den uns dafür, dass Rittersporn auf 
seine Kosten kommen soll — halb 
ängstlich, halb vorfreudig klettert 
er also hinab in die geheime Kam- 
mer der Succubus. Geralt beobach- 
tet das Geschehen kopfschüttelnd: 
„Der Vollidiot ist tatsächlich rein- 
gegangen!“ fluchend eilt er seinem 
Freund hinterher. 


Im unterirdischen Schlafgemach 
des Succubus findet Geralt ein 
prächtiges Himmelbett vor; Rit- 
tersporn räkelt sich darauf und 
ist, befangen vom Liebeszauber 
der männermordenden Dämonin, 
drauf und dran, seinen Verstand 
zu verlieren. Geralt, immun gegen 
derartige Magie, droht dem halb- 
nackten Wesen, dessen schöner 
Körper eine Mischung aus Mensch 
und Tier darstellt. Entgegen aller 
Klischees geht die Dämonin jedoch 
nicht zum Angriff über, sondern 
verwickelt Geralt in ein Gespräch, 
weckt Zweifel in ihm und verwischt 
geschickt moralische Grenzen: Ist 
sie wirklich böse oder doch nur eine 
berechtigte Laune der Natur? Eine 
wunderbar typische Szene für The 
Witcher! Denn schon im Vorgänger 


Die Witcher-Spiele sind stark um den charismatischen 
Hexer Geralt herumdesignt. Wir werfen ein Blick auf 
Polens beliebtesten Fantasy-Helden — spoilerfrei! 


Geralt ist ein Hexer. Diese professionellen Monster- 
jäger werden von Kindesalter an ausgebildet, Geralt 
wuchs beispielsweise in der Hexerburg Kaer Morhen 
auf. Dort wurde er Mutationen und Proben ausgesetzt, 
welche die meisten Kinder nicht überleben. Als Folge 
der unmenschlichen Prozedur färbten sich seine Haa- 
re weiß und er wurde zeugungsunfähig. Im Gegenzug 
entwickelte er schnellere Reflexe und eine beschleu- 
nigte Wundheilung, außerdem wurde er immun gegen 
Krankheiten. 


Durch die Mutation veränderten 
sich auch Geralts Pupillen. Er be- 
sitzt eine hervorragende Nacht- 
sicht, ein Effekt, den er durch 
Tränke noch verstärken kann. 
In The Witcher 2 kann er Feinde 
auch durch Wände hindurch se- 
hen, damit weicht CD Projekt et- 
was von der Buchvorlage ab. 


Hexer beherrschen rudimentäre 
Magie, die sogenannten Zeichen. 
In The Witcher 2 hat Geralt sechs 
Zeichen zur Verfügung, etwa 
Aard, eine telekinetische Druck- 
welle (unten im Bild) oder Igni, 
einen Feuerzauber. Zeichen las- 
sen sich im Magie-Talentbaum in 
mehreren Stufen aufwerten. 
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Nach seiner Ausbildung verließ Geralt Kaer Morhen, 
um seinen Lebensunterhalt zu verdienen. Er bereiste 
die Welt, bekämpfte Ungeheuer überall dort, wo man 
bereit war, seine Dienste zu entlohnen. Geralt versuch- 
te stets neutral zu bleiben, weshalb er oft zwischen 
die Fronten rivalisierender Völker geriet. Obwohl ihm 
viele Leute misstrauten, war er doch an den meisten 
Orten wohlbekannt. Manchmal wurde er auch „Gwynn- 
bleidd“ genannt, was in der Alten Sprache soviel wie 
„Der Weiße Wolf“ bedeutet. 


Geralt litt darunter, dass das Zeitalter der Fabeln und 
Mythen langsam unter dem Einfluss der Menschen en- 
dete und dass er als Jäger dafür mitverantwortlich war. 


Er tötete deshalb nie grundlos und zeigte Respekt für 
die letzten Wunder seiner Welt, etwa für Drachen. Lan- 
ge war er unglücklich in die Zauberin Yennefer verliebt, 
hatte aber auch Beziehungen zu anderen Frauen. Nur 
wenige Leute zählte er zu seinen Freunden, allen voran 
den fröhlichen Barden Rittersporn, der Geralt auf vie- 
len Abenteuern ein treuer Begleiter war. 


Das erste Witcher-Spiel setzt fünf Jahre nach dem 
Roman „Die Dame vom See“ ein, als Geralt ohne jeg- 
liche Erinnerungen in einem Wald aufgefunden wird. 
Zu dieser Zeit sind kaum noch Hexer übrig und Kaer 
Morhen liegt in Ruinen — doch dann kommt es zu ei- 
nem Angriff... 


Geralt besitzt zwei Schwerter; eines aus Silber nutzt 
er im Kampf gegen Monster und eines aus Stahl 
| setzt er gegen Menschen ein. In The Witcher 2 muss 


Alchemie ist ein wichtiger Teil der Hexer-Ausbilung. 
| Im Spiel findet Geralt zahlreiche Rohstoffe; Kräu- 
ter, Totenstaub, Monsterblut und dergleichen. All 
dies kann er zu Tränken verarbeiten, für die besten 
| Elixiere muss er aber erst entsprechende Skills im 
| Alchemie-Talentbaum freischalten. Tränke verbes- 
| sern Geralts Fähigkeiten enorm und sind vor allem 


auf hohen Schwierigkeitsstufen unverzichtbar. 


In The Witcher 2 wird es über 30 Rüs- 
tungsteile geben, die sich unabhängig 
voneinander anlegen und sogar modi- 
fizieren lassen. Sie bieten besondere 
Boni und verändern Geralts Aussehen 
zum Teil ganz enorm. 


Für The Witcher 2 baute CD 
Projekt ein neues Schleichsys- 

De tem ein; Geralt erlegt Wachen 
| nun lautlos, presst sich an 
Wände, verharrt in der Dunkel- 

| heit. Diese Spielweise kommt 

| allerdings nur an bestimmten 
Stellen der Story zum Einsatz. 


INTERVIEW MIT 


„Wir sind zuversichtlich bei dem Releasetermin.“ 


PC Games: Derzeit warten mehr unserer Leser auf euer 

Spiel als auf Dragon Age 2. Wie fühlt ihr euch dabei? 
„Hmmm ... vielleicht sollte ich ja mehr verdienen 

als die Dragon Age 2-Macher? Oh, das schreibst 

du aber nicht, oder?:) Nein, ernsthaft — es ist schon 

manchmal verlockend zu sagen „Nun gehört unser 

Spiel zu den RPG-Klassikern“ und so, aber eigentlich 
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Tomasz Gop ist Senior Producer bei CD Projekt RED. 
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5 Tre Tttener aber, une uestieid 
müssen wir einfach nur das umsetzen, was uns gefällt.“ 
PC Games: Obwohl The Witcher 1 super war, hatte es 
auch viele Mängel. Was hat dich am meisten gestört? 

„Die Kämpfe! Im ersten Spiel zwangen wir 
den Spieler dazu, auch die fortgeschritteneren 


sah man sich oft mit moralisch ver- 


Taktiken des Kampfsystems zu nutzen. Deshalb 
war's uns diesmal wichtig, diese Dinge ... optional zu 
machen. Außerdem gab's natürlich Probleme durch 
die Aurora-Engine, besonders wenn sich die Story 
verzweigen sollte. Mit unseren neuen Tools haben wir 
nun mehr Freiheiten, wenn der Designer sagt „Hey, 
lasst uns die Story hier weiter verzweigen!“ 

PC Games: Durch die klassische Verfolgerkamera 
und die wenigen Angriffstasten wirkt The Witcher 2 in 
den Kämpfen fast wie ein Actionspiel. Ist das gewollt? 

„Wir haben den Hardcore-RPG-Kern der Kämpfe 
natürlich beibehalten, sie dabei aber geschmeidiger 
gemacht. Da sticht es schon heraus. Und eigentlich 
klingt‘s doch ganz nett mit Actionspielen verglichen 
zu werden, denn da sind die Kämpfe ja das wichtigste, 
polierteste Feature. In The Witcher 2 ist es jedoch nicht 
ganz so wichtig — wenn du also trotzdem findest, dass 
die Kämpfe flüssig wirken, ist das prima!“ 

PC Games: Sex und Erotik waren ein beliebter Aspekt 
des ersten Spiels. Nun soll das anders werden, es gibt 
diesmal etwa keine Sammelkarten mit Nacktbildern 
verführter Frauen. Was hat sich noch geändert? 

„Nun, Sex und Erotik sind immer noch drin, und 
Romantik ist wieder ein wichtiger Part der Spielerfah- 
rung. Der Unterschied ist, dass wir diesmal versuchen, 
die Spieler auf eine bewusstere und erwachsenere 


Art anzusprechen. Uns war eigentlich gar nicht so 
klar, dass die Sexkarten im ersten The Witcher derart 
herausragten. Daher ändern wir das nun.“ 

PC Games: Ihr habt uns mit eurer Ankündigung über- 
rascht, The Witcher 2 ohne Kopierschutz über GOG. 
com veröffentlichen zu wollen. Habt ihr keine Angst, 
dass ihr damit die Raupkopierer eher noch anspornt? 

„Warum um alles in der Welt sollte es Softwarepi- 
raten anspornen, wenn wir ein zugängliches Produkt 
anbieten? Sollte es nicht andersrum sein? Kopier- 
schutzmechanismen sind ganz schön kompliziert und 
ich werde niemals die Methoden derer in Frage stellen, 
die DRM benutzen. Viele Publisher sind ja seit vielen 
Jahren in der Industrie, die werden schon wissen, was 
sie tun — wir müssen einander vertrauen. Wir wissen 
aber, dass Spiele sehr schnell gecracked werden,also 
dachten wir uns, wir investieren unser Geld lieber 
gleich in etwas anderes als in einen Kopierschutz.“ 

PC Games: Wie weit seid ihr mit der Entwicklung und 
wie realistisch ist der Release am 17. Mai 2011? 

„Wir sind fast im Beta-Stadium, das heißt, alle 
Spielinhalte sind im Grunde fertig. Nun geht es ans 
Testen. Heftig, arbeitsreich, zermürbend und müh- 
sam, aber es ist auch weniger ein kreativer Prozess, 
so dass er sich besser vorausplanen lässt. Ja, wir sind 
zuversichtlich bei dem Releasetermin.“ 


überteuerten Mini-Downloads hält. 


zwickten Momenten konfrontiert, 
in denen man zwischen zwei Übeln 
das vermeintlich kleinere wählen 
musste. Das ist in The Witcher 2 
nicht anders. Solche Situationen 
sollen den Handlungsverlauf wie- 
der stark beeinflussen, das ist ein 
Markenzeichen der Witcher-Spiele. 
Wir hätten natürlich gerne er- 
fahren, wie die schlüpfrige Succu- 
bus-Geschichte enden wird, doch 
mehr wollte uns CD Projekt leider 
noch nicht zeigen — nach 30 Mi- 
nuten Spielzeit war bereits wieder 
Schluss mit der Demo. Schade! 


X-RAY| Neu in The Witcher 12: Geralt kann nun auch die 
Umrisse seiner Feinde durch Wände hindurch sehen. 


Im Gespräch mit den Entwicklern 
erkundigten wir uns nach dem 
Alchemiesystem, denn das hatte 
man uns leider nicht präsentiert. 
Wie schon im Vorgänger soll das 
Brauen mächtiger Tränke nämlich 
wieder ein wichtiger Bestandteil 
des Spiels sein — und genau dieses 
System war im ersten The Witcher 
noch arg umständlich und überla- 
den. CD Projekt gibt hier Entwar- 
nung: In The Witcher 2 hat man ein 
unbegrenztes Inventar eigens für 
alchemistische Zutaten, man darf 
nun also beliebig viele Rohstoffe 
mit sich herumschleppen. Eine 
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weitere gute Nachricht: Obwohl 
offiziell noch kein Mod-Support 
für The Witcher 2 angekündigt ist, 
rechnen wir doch fest damit! Als ein 
Grafiker uns nämlich ein spezielles 
Programm zum Erstellen von NPCs 
vorstellte, rutschte seinem Kollegen 
der Satz „Die Modding-Community 
wird das Tool lieben!“ heraus. Der 
zornige Blick, den sein Chef ihm 
daraufhin zuwarf, sprach Bände. 
CD Projekt hat aber auch eigene 
Zukunftspläne für das Spiel: DLCs 
soll und wird es für The Witcher 2 
geben, allerdings betont Tomasz 
Gop, dass er absolut nichts von 


Wenn schon ein DLC, dann soll er 
mehrere Stunden Spielzeit und 
neue Inhalte bieten, „viel größer als 
ein Dragon-Age-DLC“ erklärt Gop. 
Bis es soweit ist, hat das Team aber 
noch reichlich Arbeit vor sich — The 
Witcher 2 steht kurz vor der Beta- 
Phase, die meisten Inhalte sind fer- 
tig, aktuell arbeiten die Entwickler 
vor allem an der Steuerung und der 
Beseitigung von Bugs. Das vermut- 
lich großartige Ergebnis bestaunen 
wir spätestens am 17. Mai 2011 — 
denn an diesem Tag soll The Wit- 
cher 2 endlich erhältlich sein. 


Es wäre nicht fair zu behaupten, The Witcher 2 würde besser aussehen als die kom- 
mende Konkurrenz — immerhin haben Dragon Age 2, Deus Ex 3, Skyrim und noch 
ein Dutzend andere Rollenspiele da ein kräftiges Wörtchen mitzureden. Doch egal 
wie super diese Titel auch sein mögen, für mich kann es im Mai kein anderes Rol- 
lenspiel geben als The Witcher 2: Starke Dialoge, spannende Quest-Entscheidun- 
gen, ein cooler Held und wunderbare Grafik — da freu ich mich drauf! Da ich‘s aber 
immer noch nicht selbst anspielen konnte, bleiben mir einfach noch zu viele Fragen 
offen — und so landet meine Einschätzung diesmal noch auf einem „sehr gut“. 


Rollenspiel 
Namco Bandai 


CD Projekt 
17. Mai 2011 


SEHR GUT 


Erleben Sie das Netz voller 
neuer Möglichkeiten - mit VDSL. 
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Videos schneller hochladen, als Sie gucken können. 


Erleben, was verbindet. 


VDSL, unsere schnellste 
Internet-Verbindung für zuhause. 
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Mehr Gaming: 
Machen Sie aus Online-Spielen ein echtes Live-Erlebnis und messen Sie sich mit Spielern auf 
der ganzen Welt. 


Schneller teilen: 
Tauschen Sie Ihre schönsten Fotos und Urlaubsvideos blitzschnell übers Internet mit Freunden 
und Familie aus. 


Nicht mehr warten: 
Laden Sie aktuelle Videos und Musik in Sekunden und genießen Sie Live-Streams in super Qualität. 


Viele User: 
Gehen Sie mit der ganzen Familie oder allen Mitbewohnern gleichzeitig online, ohne zu warten. 


Mehr Leistung: 


Nutzen Sie das Internet von mehreren Endgeräten aus und mehrere Anwendungen zur gleichen Zeit, 
ohne auf Leistung zu verzichten. 


Ob VDSL auch bei Ihnen verfügbar ist, erfahren Sie unter www.telekom.de/vdsl 


Jetzt einsteigen und VDSL- 
Geschwindigkeit erleben! 


Erleben Sie VDSL, unsere schnellste Internet-Verbindung, und telefonieren Sie 

in bester Sprachqualität. Zum Beispiel mit Call & Surf Comfort VDSL 25. 

Und wenn Sie noch mehr Tempo möchten, können Sie mit der Zubuchoption VDSL 50 
die Bandbreite sogar noch einmal verdoppeln! 


Und das haben Sie von VDSL gegenüber DSL: 


" Dateien bis zu 25-mal schneller downloaden? 
" bis zu 50-mal schnellere Uploads? 
" gleichzeitig und mit mehreren Geräten über einen Anschluss online gehen 


Call & Surf Comfort VDSL 25 


@ Internet-Flatrate monatlich nur 
» Highspeed DSL mit bis zu 25.000 kbit/s! 95 3 
» E-Mail Postfach, Kinderschutz Software, A A € 
Mediencenter und vieles mehr inklusive 5 
Zubuchoption VDSL 50 monatl. nur 5,- €? zusätzlich 


& Festnetz-Flatrate 


= Ins gesamte deutsche Festnetz 


Tipp: 

Für volle VDSL-Geschwindigkeit und rasante Up- und 
Downloads empfehlen wir den Router Speedport W 722V 
mit integriertem VDSL-Modem zum kleinen Monatspreis. 


monatlich nur 


27€ 


1) Ab einem übertragenen Datenvolumen von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den 
Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 

2) Im Vergleich zu DSL 2000. 

3) Call & Surf Comfort VDSL 25 kostet monatlich ab 44,95 €. Aktionspreis gültig bis zum 15.01.2011. VDSL 50 kann für einen Aufpreis von 5,- € monatlich hinzugebucht werden. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen 
Telefonanschluss 59,95 € (entfällt bei IP-Anschluss); bis 15.01.2011 entfällt der DSL-Bereitstellungspreis in Höhe von 99,95 €. Mindestvertragslaufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen ver- 
fügbar. Voraussetzung für IP ist ein IP-fähiger Router. Bei IP-Anschluss keine Preselection und kein Call-by-Call möglich. Ab einem übertragenen Datenvolumen von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird 
die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 

4) Bei Bestellung des Speedport W 722V bis 15.01.2011 erhalten Sie eine einmalige Gutschrift über 70,- €. Der Betrag wird Ihnen auf einer Ihrer nächsten Telefonrechnungen gutgeschrieben. Inklusive Rabattstaffelung: 
10% nach 12 Monaten, 20 % nach 24 Monaten, 40 % nach 36 Monaten und 80 % nach 48 Monaten. Kündigungsfrist 6 Werktage. Verpflichtung zur Rückgabe des Geräts! 

5) Sie erhalten eine Gutschrift in einer Gesamthöhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw. Ihres DSL- und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen 
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren Telefonrechnungen gutgeschrieben. 


Up- und Downloads 
im Handumdrehen! 


Erleben Sie das Netz voller neuer Möglichkeiten mit unserer superschnellen 
Internet-Verbindung für zuhause! 


ko 


\ekom A 
Jetzt zur Te d zusätzlich 


wechseln un 


120,-€ 


’ fe 
Gutschrift sichern! 


Die Telekom wird von unabhängiger Stelle empfohlen: 


Stiftun: 
Warent: 


Mehr Infos und ob VDSL bei Ihnen verfügbar ist, erfahren Sie im Telekom Shop, 
im Fachhandel, kostenlos unter 0800 33 03000 oder auf www.telekom.de 


Erleben, was verbindet. 


Von: Marc Brehme 


Zurück in die 
Vergangenheit! 
Im Los Angeles 
der Fünfzigerjah- 
re rätseln Sie mit 
Charme, Humor 
und Klasse. 


The Next Big Thing 


ass Monster und Men- 
schen friedlich neben- 
einander leben, ist als 


Hintergrundgeschichte für einen 
Shooter sicherlich nicht unbedingt 
die erste Wahl. Für ein klassisches 
Adventure bietet sich diese Story 
hingegen an. 


Mit The Next Big Thing haben die 
spanischen Pendulo Studios ein 
neues Point&Click-Abenteuer mit 
Comic-Grafik in der Mache, das 
Ende Januar erscheinen soll. Die 
Entwickler der Runaway-Spiele ent- 
führen Sie darin in ein fiktives Los 
Angeles der Fünfzigerjahre. Dort 
gehen im Filmgeschäft merkwürdi- 
ge Dinge vor sich und zwei Journa- 
listen nehmen die Fährte des span- 


nenden Falles auf. Endlich konnte 
PC Games nun auch eine Vorschau- 
version spielen und sich selbst ei- 
nen Eindruck verschaffen. 


Im Mittelpunkt des Spiels stehen 
die beiden Journalisten Liz Allaire 
und Dan Murray, die sich nicht 
ausstehen können. Dummmer- 
weise wurden sie aber von ihrem 
Chef, einem Zeitungsverleger, zur 
Zusammenarbeit verdonnert. Als 
die beiden dienstlich einen Ball 
der Filmindustrie besuchen, auf 
dem sich menschliche und auch 
Monster-Schauspieler für ihre Er- 
folge feiern lassen, geschieht et- 
was Merkwürdiges. Noch während 
Liz und Dan einen Disput auf dem 
Parkplatz austragen, bemerken 


UNGLEICHES DUO | Die exzentrische Liz und der charismatische 
Dan sind beide Reporter und können sich nicht ausstehen. 
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umbringen sollte, 


riährt, 


sie, dass Monster-Schauspieler 
Big Albert bei seinem Produzen- 
ten einbricht ... Die strebsame Liz 
leckt sogleich Blut und will mit der 
Aufklärung dieses Falles endlich 
ihre Karriere im investigativen Jour- 
nalismus in Schwung zu bringen. 
Dabei kommt sie rätselhaften Vor- 
gängen auf die Spur. 


Typisch für Pendulo treffen Sie im 
Spiel auf abgedrehte Charaktere 
und humorvolle Dialoge. Bereits in 
den ersten spielbaren Kapiteln be- 
merken wir: Die Story bietet witzige 
Rätsel, lässt aber auch Raum für 
zielsichere Pointen und Filmzitate. 
Diese veräppeln etwa die Sinnkri- 
sen gescheiterter Schauspieler und 
die hohe Kunst der Lyrik. So müssen 


wir etwa dem von Selbstzweifeln ge- 
plagten Monster-Schauspieler Ed- 
gar wieder Selbstvertrauen geben. 
Da passt es gut, dass ein anderer 
Schauspieler spurlos verschwunden 
ist und wir aus Edgar flugs einen 
Zwillingsbruder als Ersatz für den 
Vermissten basteln. Ein passendes 
Outfit kreieren wir, indem wir — ganz 
klassisch - gefundene Gegenstände 
im Inventar kombinieren und Edgar 
dann durch die Wahl der richtigen 
Dialogoptionen die Verwandlung 
schmackhaft machen. 

Wenn Sie einmal nicht weiter- 
kommen, unterstützen Sie eine 
Hotspotanzeige und eine Hilfefunk- 
tion, die allerdings in der Preview- 
Version noch nicht vollständig im- 
plementiert war. [ 


2 


at Rn 


Bevor ich die Vorschauversion installierte, hatte ich ein zwiespältiges Gefühl. Es 
irritierte mich etwas, dass es über The Next Big Thing bisher nur eher sporadisch 
Information und Bilder gegeben hatte. Sollte da etwas im Argen liegen? Aber die 
Vorschauversion zerstreute meine Bedenken. Treffsicherer Humor, schicke Gra- 
fik und ein unverbrauchtes Szenario. Wenn sich jetzt noch die Geschichte span- 
nend entwickelt, kann eigentlich nicht mehr viel schiefgehen. Ob das Spiel aber 
tatsächlich das „nächste große Ding“ am Adventure-Himmel wird, wie sein Titel 
etwas großspurig verlauten lässt, wird erst der Test zeigen. 


Pendulo Studios 
31. Januar 2011 


SEHR GUT 
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Adventure 
Crimson Cow 
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BESETZUNGSCOUCH | Schauspieler Edgar durchlebt eine Krise. Liz stylt ihn kurzerhand in Vulkan 
Flash um. Einen unheimlich erfolgreichen Filmhelden, dessen Darsteller verschwunden ist. 
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Von: Heinrich Lenhardt 


Dragon Age2 


Wir haben den Nachfolger zum Rollenspiel- 
Hit Dragon Age: Origins angespielt. Was 
ändert sich, was bleibt — und wie viel Spaß 


macht der Einstieg? 


as hat Bioware bloß mit 
W Dragon Age 2 vor? Promo- 
Videos mit derben Action- 


Kampfszenen, ein karger Messe- 
Demolevel und die Betonung von 
Konsolen-Optimierungen haben für 
dezente Unruhe in der PC-Fanbasis 
gesorgt, die der vor zwei Jahren 
veröffentlichte Vorgänger Origins 
aufbaute. Dragon Age ist schließ- 
lich so etwas wie der Gralshüter des 
taktisch anspruchsvollen Story- 
Rollenspiels mit anspruchsvollem 
Party-Management. Droht ein Ab- 
rutschen ins Action-Lager, um jetzt 
eher die Gelüste der breiten Masse 
zu befriedigen? 


Um den Stand der Dinge im Fan- 
tasy-Kontinent Thedas zu unter- 
suchen, starteten wir zusammen 
mit anderen Medien-Gefährten 
eine Dezember-Expedition ins sa- 
genumwobene Edmonton in der 
kanadischen Provinz Alberta. Dort 
werden wir mit für die Jahreszeit 


typischen Außenwelt-Temperatu- 
ren von minus 20 Grad, aber auch 
einem warmen Büro mit behaglich 
schnurrendem PC empfangen, um 
einen ganzen Tag lang Dragon Age 
2 auszuprobieren. Endlich erleben 
wir, was nach dem Einführungs- 
kapitel in der Hauptstadt Kirkwall 
passiert, und bekommen aus erster 
Hand einen Eindruck vom Spielge- 
fühl und den Änderungen gegen- 


über Origins. 
Als uns das Bioware-Personal 
dann am späten Nachmittag 


freundlich, aber bestimmt zur Räu- 
mung des Spielzimmers drängt, 
sind wir leicht verzweifelt. So viele 
interessante Quests haben sich im 
Logbuch angesammelt, die kann 
man doch nicht einfach unerle- 
digt liegen lassen? Unser persön- 
liches Leid ist ein gutes Zeichen: 
Beim Anspielen von Dragon Age 2 
hat es sofort „klick“ gemacht, der 
Rhythmus bei Story und Spielfort- 
schritten ist zu Beginn tadellos. 


pcgames.de 
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Der Spaßfaktor ist spürbar gestie- 
gen, so weit wir das von den ers- 
ten Spielstunden her beurteilen 
können. Vieles kommt uns zügiger, 
straffer, direkter als bei Origins vor. 
Taktische Kampfmanöver anord- 
nen, das Geschehen anhalten und 
in der Vierer-Party von Charakter 
zu Charakter wechseln, all das 


> >F % KOMM ZUR SACHE | Schneller am Gegner dran, kürzere Zauber- 
; u x zeiten - dadurch wirken die Kämpfe flüssiger und direkter. 
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klappt immer noch. Die schnellere 
Ausführung von Angriffen, die opti- 
mierten Animationen und kürzeren 
Zauber-Wirkungszeiten möchten 
wir bald nicht mehr missen. 


Lead Designer Mike Laidlaw ist 
sich der Sorgen im PC-Lager um 
das Kampfniveau bewusst: „Das 


CHARAKTERKLASSEN UND FÄHIGKEITEN 


Das Leveln ist des Helden Lust. Dank 
neu strukturierter Talentbäume und 
Upgrades macht das Lernen neuer 
Fähigkeiten mehr Spaß. 


e Die Klassenentwicklung funktio- 
niert ähnlich wie bei Origins. Zu 
Beginn wählen Sie zwischen den 
Basismodellen Krieger, Magier und 
Schurke, die Fähigkeiten in sechs Ka- 
tegorien lernen. 

e Bei jedem Stufenanstieg erhalten 
Sie einige Attributpunkte, die sich 
auf Stärke, Geschicklichkeit, Magie, 
Klugheit, Willenskraft und Konstitu- 
tion verteilen lassen. 

e Bei Erreichen der Levels 7 und 12 
wählen Sie jeweils eine von drei Spe- 
zialisierungsklassen, um damit eine 
weitere Fähigkeiten-Familie freizu- 
schalten. 

e Ein Magier belegt zum Beispiel die 
Leistungskurse „Force Mage“ (An- 
griffe und Zauber sorgen für 125 % 


Schaden), Geisterheiler (Mana und 
Stamina um 25 Punkte erhöht) oder 
Blutmagier (25 Lebenspunkte mehr). 
e Innerhalb der Kategorien geht es 
weniger linear zu. Schaltete man bei 
Origins eine Fähigkeit nach der an- 
deren frei, gibt es in Dragon Age 2 
verzweigte Bäume, die mehr Auswahl 
erlauben. Oft haben Sie die Wahl zwi- 
schen zwei oder gar drei Richtungen. 
e Manche Fähigkeiten, die man ge- 
gen Einsatz entsprechender Punkte 
erwirbt, sind Verbesserungen beste- 
hender Talente. Dadurch geht es in 
der Fähigkeiten-Leiste am unteren 
Bildschirm übersichtlicher zu (zum 
Beispiel den Start-Heilzauber mit 
20 % Wirkungsbonus aufrüsten). 

e Es kehren zahlreiche Fähigkeiten 
aus Origins zurück, es gibt aber auch 
einige Neuzugänge wie den Zauber- 
spruch „Schwarzes Loch“, der eine 
Feindesgruppe an einem bestimmten 
Punkt zusammenzieht. 


GRUPPENDYNAMIK | Taktische Kämpfe mit der Vierergruppe; wie in Origins 
können Sie das Geschehen jederzeit anhalten und Kommandos erteilen. 


höre ich ständig, dass wir alles mit 
einem Action-Kampfsystem ruinie- 
ren würden. Aber macht euch des- 
wegen keine Sorgen. Koordinierte 
Team-Taktiken sind essenziell.“ 
Was ihn in Origins schwer annervte, 
waren die getippelten Schrittchen 
und kleinen Päuschen, die Cha- 
raktere vor der Umsetzung einer 


Kampfaktion einlegten. „Schneller 
an den Feind ran“ lautet die Devise 
für Krieger und Schurken; Magier 
werden mit drastischen Verkürzun- 
gen bei den Zauber-Wirkungszeiten 
in der Ausübung ihres Berufs be- 
schleunigt. Diese Art von Tempo- 
gewinn geht nicht auf Kosten der 
Planungssicherheit; wie gehabt 


EXPLOSIVE STRIKE 


4 FÄHIGKEITEN | Die neue Baumstruktur 
macht das Freischalten weniger linear als in 
Origins. Diese Wahlmöglichkeiten hat ein Stufe- 
4-Schurke in der „Zwei Waffen“-Kategorie. 


ATTRIBUTE 
| Bei Erreichen 
einer neuen 
Stufe verteilen 
Sie Punkte 
auf sechs 
Charakter- 
Attribute. Die 
Auswirkungen 
wichtiger 
Statistiken 
werden 

auf diesem 
Bildschirm 
verdeutlicht. 


DIE BEGLEITER IN DRAGON AGE 2 


Sie sind taktisch wichtige Kampfgefährten, aber auch Herz und Seele der 
Dragon-Age-Spiele. Nehmen Sie neue Begleiter und alte Bekannte in Ihrer 
Vierer-Party auf. 


Noch sind nicht alle Charaktere enthüllt, aber diese Damen und Herren sind auf 
jeden Fall mit von der Partie. Ein (noch geheimer) zusätzlicher Begleiter wird 
Käufern der „Signature Edition“ vorbehalten sein. 


> CARVER (KRIEGER) | Der kleine Bruder unseres 
Haupthelden Hawke ist von Anfang an dabei. Im Gegen- 
satz zu Schwester Bethany kann er den Kampf gegen den 
Ogre während der Flucht aus Ferelden überleben. 
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4 AVELINE (KRIEGERIN) | Harte Schale 
und ausgeprägter Beschützerinstinkt. 
„Ein starker weiblicher Charakter, aber 
weder niederträchtig noch rüpelhaft“, 
beschreibt David Gaider die Kämpferin, 
die bei der Stadtwache von Kirkwall 
anheuert. 


> VARRIC (SCHURKE) | Das ausgekochte 
Schlitzohr ist dank seiner Armbrust 
Bianca ein naheliegender Fernkämpfer. In 
der Rahmenhandlung erzählt Varric von 
seinen Abenteuern mit Hawke. 


» ISABELA (SCHURKIN) | „Es fällt mir schwer, Isabela nicht in der Party 
zu haben - sie ist einfach köstlich, vor allem im Zusammenspiel 

mit Varric“ schwärmt Executive Producer Mark Darrah 

über die kokette Piratin, die schon in Origins als Party- 

Mitglied an Bord war. 


<FENRIS (MAGIER) | Ein düsterer neuer Begleiter, von dem 
derzeit nur diese Konzeptgrafik vorliegt. Lead Designer Mike 
Laidlaw bezeichnet Fenris als „einen ernsthaften Typen, der 
schnell zur Sache kommt“. 


\ 2 SE 
» MERRILL (MAGIERIN) | Bekannt aus der Elfen-Herkunftsgeschichte von 
Origins, jetzt als niedlich-schüchterne Begleiterin rekrutierbar. Spezialklas- 
se „Dalish-Paria“ mit Blutmagie-Anleihen. 


können Sie jederzeit die Pause- 
Taste drücken und ohne Zeitdruck 
Kommandos erteilen. Dabei wech- 
selt man zwischen seinen vier Cha- 
rakteren hin und her oder vertraut 
deren künstlicher Intelligenz. Wie in 
Origins gibt es ein Taktikmenü, bei 
dem sich das Verhalten der Party- 
Mitglieder voreinstellen lässt. Am 
einfachsten ist es, eine von sechs 
Rollen zu wählen: Fernkampf, Tank, 
aggressiv, defensiv, vorsichtig oder 
passiv. Wer’s genauer haben will, 
legt pro Charakter genaue Bedin- 
gungen fest, wann welche Fähigkeit 
eingesetzt wird. 


Das Kampfsystem wird flüssiger, 
aber nicht weniger komplex — ganz 
im Gegenteil. Beschränkten sich 
bei Origins Kombo-Möglichkeiten 
auf Zaubersprüche, „dürfen jetzt 
alle drei Klassen mitspielen“, freut 
sich Laidlaw. Sowohl Magier als 
auch Schurken und Krieger ver- 
fügen über Fähigkeiten, die ei- 
nen Gegner in einen besonders 
verletzlichen Zustand versetzen 
können, zum Beispiel Einfrieren 
oder Verwirren. Das nutzen andere 
Gruppenmitglieder aus, um herbe 
Schadensspitzen zu erzielen. Auf 
höheren Schwierigkeitsgraden soll 
es ohne listige Anwendung die- 
ses Fähigkeiten-Zusammenspiels 
kaum ein Durchkommen geben. 
Zum anderen werden die Schlach- 
ten durch neue Gegnerkategorien 
anspruchsvoller. Halten Sie Aus- 
schau nach Commandern, die ihre 
Schergen stärker machen, und 
Meuchelmördern, die am Rande 
des Getümmels entlangschleichen 
und gerne hinterrücks Ihre Fern- 
kämpfer ankratzen. 

„Was soll der ganze Müll in 
meinem Inventar?“ war laut Mike 
Laidlaw eine oft gehörte Klage von 
Origins-Spielern. Zeit für eine ord- 
nende Reform. Um die Wahl der 
richtigen Ausrüstung zu erleich- 
tern, hat jeder Gegenstand eine 
5-Sterne-Wertung, die aussagt, wie 
gut er für die derzeitige Stufe der 
Spielfigur ist. Außerdem gibt es 
deutlichere Informationen, welche 
Auswirkungen das Anlegen eines 
Ausrüstungsteils auf die Charakter- 
werte hat. Entrümpelnde Wirkung 
soll das Entfernen von Rohstoffen 
aus dem Inventar haben. Jetzt 
reicht es, eine Ressource einmal 
in der Spielwelt zu entdecken, um 
später auf sie zugreifen zu können. 


Die Story-Tugenden von Origins will 
Bioware bei Dragon Age 2 ehren: 


„Düstere Welt, unvergessliche Be- 
gleiter, harte Entscheidungen und 
schreckliche Konsequenzen‘, zählt 
Laidlaw auf. Der Spieler formt die 
Handlung; bestimmt mit, wie die 
Geschichte endet — und beantwor- 
tet dadurch die Schlüsselfrage in 
Dragon Age 2: „Wer war der Cham- 
pion von Kirkwall?“ Der zentrale 
Charakter Hawke ist nämlich kein 
vom Schicksal Auserwählter, son- 
dern ein Flüchtling aus Ferelden, 
der mit seiner Familie im Stadtstaat 
Kirkwall landet. Wir wissen, dass 
Hawke den Funken zu einer Revo- 
lution auslösen wird, die das ganze 
Land in Aufruhr bringt — aber wo- 
rum es dabei genau geht und was 
Hawkes Motive sind, entscheidet 
und erlebt der Spieler in einem gan- 
zen Handlungsjahrzehnt. 

Eingebettet ist die Story in 
eine Rahmenhandlung, in der die 
Kirchen-Abgesandte Cassand- 
ra Pentaghast den Zwerg Varric 
verhört, einen langjährigen Weg- 
begleiter Hawkes. Der erzählt die 
zehn Spieljahre umfassende Ge- 
schichte, in der es immer wieder 
mal einen Zeitsprung geben wird, 
bevor der Spieler mit dem nächsten 
Kapitel weitermacht. Jede Station 
in Hawkes Biografie hat ein Etap- 
penziel. So müssen wir zu Beginn 
durch Gunstbeweise Einlass in die 
von Flüchtlingen belagerte Stadt 
Kirkwall finden. Danach ist Schul- 
den abarbeiten angesagt — also zu- 
rück zum nächsten Intermezzo zwi- 
schen Cassandra und Varric. Nach 
deren Dialog kehren wir zu Hawke 
zurück, ein Spieljahr ist inzwischen 
vergangen. 


Aufkeimende Befürchtung: Wird 
man an die Hand genommen 
und linear von einem Kapitel zum 
nächsten geführt? Nein, denn 
schon beim zweiten Abschnitt 
werden wir mit einer Fülle interes- 
santer Haupt-, Neben- und Beglei- 
termissionen konfrontiert, die uns 
zu Schauplätzen in Kirkwall und 
den umliegenden Gebieten führen. 
Was wir in welcher Reihenfolge an- 
gehen, bleibt uns überlassen. Mike 
Laidlaw bemerkt später, wie viel 
Spaß es ihm macht, im Testerraum 
den Spielern über die Schulter zu 
gucken. Denn auf fast jedem Mo- 
nitor ist ein anderer Ort zu sehen, 
wird gerade eine andere Mission 
gespielt, weil jeder seine eigenen 
Wege beschreiten kann. 

Die Bioware-Entwickler betonen 
gerne, wie gut Dragon Age 2 mit 
seinem neuen Schauplatz und Hel- 
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AUFGALOPP | Die randalierenden Qunari in Kirkwall haben die Rechnung ohne Isabela gemacht. 
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Ion EINZUGSGEBIET | Die Flächenschaden-Zauber von Magiern 


sind ideal gegen große Gegnermassen wie diese Spinnenplage. 


den für Serieneinsteiger geeignet 
ist. Zwar gibt es viele Anspielungen 
auf die Dunkle Brut und die Ver- 
derbnis sowie ein Wiedersehen mit 
so manchem Origins-Charakter. 
Doch durch Nachfragegelegenhei- 
ten in den Dialogen können Inter- 
essierte zusätzliche Hintergrund- 
informationen erhalten. Wenn Sie 
einen Spielstand des Vorgängers 
oder einer der Erweiterungen im- 
portieren, wird die Geschichts- 
schreibung im Nachfolger entspre- 
chend Ihrer Taten angepasst. 


Kein Save-File zur Hand oder neu 
dabei? Kein Problem, bei Spiel- 


beginn stehen drei verschiedene 
Szenarien zur Wahl. In der Variante 
„Held von Ferelden“ war der zen- 
trale Charakter des Vorgängers 
ein gutherziger Mensch, der den 
Erzdämonen eigenhändig besieg- 
te und seinen Kumpel Alistair auf 
den verwaisten Thron setzte. Bei 
der Geschichtsschreibung von 
„Der Märtyrer“ war der Held eine 
zynische Salish-Elfin, die den End- 
kampf nicht überlebte; Alistair und 
Anora regieren zusammen das 
Königreich. Und bei „Keine Kom- 
promisse“ war es ein skrupelloser 
Zwerg-Adeliger, der Alistair ins Exil 
und Loghain in seinen sicheren Tod 
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DOPPELROLLE | Ein älterer Varric ist Erzähler der Rahmenhandlung, im — in 
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Spielgeschehen ist er als Fernkampf-Schurke ein wertvoller Begleiter. — 
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DAS DIALOGSYSTEM 


Reden ist Silber, Dragon-Age-Dialoge sind Gold: Die Gespräche mit anderen 


Charakteren sind amüsant, informativ und interaktiver denn je. 
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REDEGEWANDT | Symbole verdeutlichen die Wirkung von Dialogoptionen. Falls einem unklar 
sein sollte, dass „Dann werden wir kämpfen!“ gewalttätige Konsequenzen haben könnte ... 


Neue Icons zeigen an, welchen Tonfall unsere Antwortmöglichkeiten haben: 
höflich-beschwichtigend, kess-ironisch oder rüpelhaft-aggressiv. 
Ähnlich wie bei Mass Effect 2 umschreibt der Bildschirmtext eine Antwort. 


Die genaue Ausformulierung bekommen Sie dann zu hören, denn unser 


Hauptcharakter spricht jetzt mit. 


In einigen Situationen gibt es spezielle Begleiter-Optionen mitten im Ge- 
spräch: Statt selbst etwas zu sagen, lässt man einen der Mitstreiter eigen- 
ständig agieren, was oft zu spannenden Resultaten führt. 

Ein Beispiel: Da Aveline in unserer Gruppe ist, taucht im Laufe des Gesprächs 
mit einem fiesen Händler die Option „Aveline“ in der linken Hälfte des Dia- 
log-Kreises auf. Damit lassen wir den Charakter die Initiative ergreifen, was 
in diesem Fall für eine erfolgreiche Drohung sorgt. 

Andere Charaktere auf diese Weise in Gesprächen einzusetzen, beschert 


auch Freundschaftspunkte. Schaffen Sie es im Laufe des Spiels, den ent- 
sprechenden Zuneigungsbalken eines Begleiters ganz zu füllen, wird damit 


eine Spezialfähigkeit freigeschaltet. 


schickte. Königin Anora ist bei die- 
sem Szenario die einzige Regentin 
von Ferelden. 


Vor Spielbeginn wählen wir noch 
den Vornamen für Hauptheld 
Hawke, dessen Geschlecht sowie 
eine von drei Charakterklassen (wie 
im Vorgänger Krieger, Schurke oder 
Magier; wir entscheiden uns für 
Letzteres). Die Herkunft ist vorge- 
geben, weshalb es keine Rassen- 
wahl wie bei Origins gibt; Hawke ist 
auf jeden Fall ein Mensch. Der Auf- 
takt von Dragon Age 2 spielt in dem 
düsteren, kargen Landstrich, den 
Gamescom-Besucher als Messe- 


demo-Schauplatz wiedererkennen. 
Nach dem Fall von Ostagar sind vie- 
le Bürger Fereldens auf der Flucht, 
unter ihnen auch unser Haupt- 
charakter, dessen Bruder Carver 
(Krieger) und Schwester Bethany 
(Magierin) nebst Mutter Leandra 
(die aus dem Alter raus ist, in dem 
man sich mit Monstern rumprü- 
gelt). Bald gesellt sich das Ehepaar 
Vallen dazu, dem wir im Kampf 
gegen die Dunkle Brut beistehen. 
Aveline ist eine Kriegerin und bleibt 
uns als Begleiterin erhalten. Gatte 
Wesley entpuppt sich als ein ma- 
gierverachtender Templer, der das 
Kapitel aber nicht überlebt. Damit 


POTZ BLITZ! | Sie entscheiden, ob der zentrale Charakter 
Hawke ein Krieger, Schurke oder (wie hier) ein Magier ist. 


GALGENHOF | Kirkwall 
ist kein guter Ort, um 
Opfer eines Justizirrtums 
zu werden. 


BESUCHEN SIE KIRKWALL! 


Die auf einem Kliff errichtete Küstenstadt Kirkwall 


wird das Machtzentrum unseres Helden Hawke und 
zeichnet sich durch ein reges Nachtleben aus. 


Missionen wie das Aufspüren zwielichtiger Kontakt- 
personen oder die Vereitelung krimineller Aktivitäten 
finden erst nach Einbruch der Dunkelheit statt. War- 
ten ist nicht nötig, denn durch die Wahl von Tag- oder er Re N. 
Nacht-Karte wechseln Sie abrupt die Tageszeit. 

KIRCHE | Kirkwall wird zu Spielbeginn von einem Templer regiert. 
Varric beschreibt die Metropole in der Region „Freie 
Marschen“ als ehemalige „Stadt der Ketten und Skla- 
ven“. Jetzt sei Kirkwall eine „freie Stadt“, auch wenn n } 2% 
man den Begriff nicht allzu wörtlich nehmen sollte; ; - ‚ 
Neuankömmlinge werden vom Anblick der örticben I j \ 
Galgen begrüßt (stattdessen Blumenbeete zu pflan- ’ ö 1 a 
zen, wurde anscheinend vom Stadtrat abgelehnt). 


Weitere Schauplätze, die Sie per Klick auf der Stadt- 
karte besuchen können, sind zum Beispiel das noble 
Viscount’s Keep, die örtliche Kirche, der Hafen oder 
Wohngegenden wie das verarmte Lowtown, das ge- 


LOWTOWN | Eine Skiz- 
ze des Wohnbezirks 


diegene Hightown und das zwielichtige Darktown. 


nicht genug Drama: Taschentü- 
cher rausholen ist beim Heldentod 
von Schwester Bethany angesagt, 
die sich mutig einem Ogre in den 
Weg stellt. 


Dass unsere gebeutelte Truppe 
überhaupt entkommen kann, ist 
Flemeth zu verdanken. Die Hexe 
der Wildnis hat einen starken Auf- 
tritt in Drachenform, verscheucht 
die Dunkle Brut und bittet uns um 
einen kleinen Gefallen: Ein Amu- 
lett soll in das Elfen-Lager von 
Sundermount außerhalb von Kirk- 
wall gebracht werden. Für neue 
Spieler stellt sich die berechtigte 
Frage, wer Flemeth überhaupt ist. 
Gelegenheit zur Nachfrage bietet 
das kreisförmige Dialogmenü. Die 


Option „Investigate“ lädt zum Stö- 
bern in erklärenden Hintergrund- 
informationen zur Geschichte ein. 

Zeit für einen kurzen Hand- 
lungssprung. Varric erzählt, dass 
unsere Gruppe nach der Begeg- 
nung mit Flemeth schließlich ein 
Schiff erreichte, dass über die Wa- 
king Sea nach Norden schipperte. 
Vor den Toren Kirkwalls angekom- 
men, steigen wir wieder ins Spiel- 
geschehen ein. Templer-Comman- 
der Meredith hat angesichts des 
Massenansturms an Flüchtlingen 
beschlossen, dass kein Platz 
mehr für jeden Neuankömmling 
ist. Schließlich treffen wir unseren 
Onkel, der erst einmal gesteht, das 
Familienerbe verjuxt zu haben ... 
na prächtig. Immerhin hat er einen 


HIGHTOWN | Das bessere Viertel bietet gute Einkaufsgelegenheiten. 


Tipp für uns, wie wir in die Stadt 
gelangen können: Durch Erledi- 
gung eines kleinen Auftrags wahl- 
weise für Schmugglerin Athenril 
oder Söldner Meeran. 

Damit ist der linear verlau- 
fende Prolog abgeschlossen. Die 
Handlung macht einen Zeitsprung 
von einem Jahr, jetzt öffnen sich 
zahlreiche neue Missionen und 
Schauplätze für uns. Eine kurze 
Zwischensequenz informiert über 
Änderungen in der Spielwelt: In- 
zwischen ist in Ferelden die Dunk- 
le Brut besiegt worden, während 
ein Schiff mit Qunari-Kriegern 
nahe Kirkwall landete und die 
Spannungen zwischen Templern 
und Magiern zunehmen. Es ist 
zudem interessant zu verfolgen, 


der unteren Einkom- 
mensschichten. 


wie sich bekannte Charaktere in- 
zwischen entwickelt haben. So 
heuerte Aveline bei der Stadtwa- 
che an, wo merkwürdige Dinge 
passieren. In einer mehrstufigen 
Begleitermission helfen wir ihr 
bei der Aufklärung. Unseren Bru- 
der Carver beschäftigt vielmehr 
das Vermächtnis des Großvaters, 
durch einen Einbruch könnten wir 
auf die Suche nach dem verschol- 
lenen Testament gehen. 


Am bedeutsamsten ist die erste 
Begegnung mit dem Zwerg Varric 
Tethras — quasi die jüngere Inkar- 
nation des Erzählers aus der Rah- 
menhandlung. Vor Hawkes Augen 
pinnt Varric einen Taschendieb 
mit einem aus seiner Armbrust 


MIT DRAGON AGE 3 NACH ORLAIS? 


Natürlich kann Lead Designer Mike Laidlaw die Exis- 
tenz eines Dragon Age 3 derzeit weder abstreiten noch 
bestätigen. Rein hypothetisch haben wir ihn deshalb 
gefragt, wohin die Reise bei einer weiteren Fortsetzung 
führen könnte. 


Viele Grundideen für Dragon Age 2 kamen den Bio- 
ware-Entwicklern bereits in der Endphase der Ori- 
gins-Entwicklung: „Wenn alles am Ende zusammen- 
kommt, ist immer noch eine Menge Arbeit zu tun. Du 
bekommst ein Gefühl für das ganze Spielerlebnis und 
dein Gehirn fängt dabei zu denken an: ‚Wo würden wir 
als Nächstes hinwollen?‘“. Dass die Designer frühzeitig 
wussten, was sie mit Dragon Age 2 machen wollten, 
war eine wichtige Voraussetzung, um das Spiel in ei- 
nem straffen Zeitrahmen entwickeln zu können. Also 
fragen wir, was sich in deren Gehirnwindungen derzeit 
abspielt, wo die Produktion von Dragon Age 2 auf die 
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Zielgerade geht. 
„Spielwelt-Schöp- 
fer David Gaider 
ist enorm gut darin, 
uns mit einer Aus- 
wahl an interes- 

santen Schauplät- 

zen zu versorgen“, 

meint Laidlaw. Das 

Bioware-Team habe keine bevorzugte Region für ein 
etwaiges drittes Dragon Age-Spiel, aber Laidlaw ahnt, 
wo es die Fan-Basis hinzieht: „Ich weiß, dass die Com- 
munity an Orlais interessiert ist. Ein Grund ist sicher 
Leliana, deren Geschichte wir in einer Origins-Erwei- 
terung erzählten. Die Historie von Orlais ist auch stark 
mit der Fereldens verbunden. Es gab Kriege, Invasio- 
nen und Ferelden wurde jahrzehntelang von Orlais’ Kö- 
nig regiert. Und da viele Leute immer noch Ferelden im 


„| LAND DER ZUKUNFT | Orlais (Hauptstadt: 
4 Val Royeaux) befindet sich westlich von 
% Ferelden und ist ein guter Kandidat dafür, 
Schauplatz eines zukünftigen Dragon Age- 


N Spiels zu werden. 


Kopf haben, wäre Orlais der nächste logische Schritt. 
Wir wissen zum Beispiel, dass es dort mit Celene I eine 
Regentin gibt, die im Alleingang ihre Regierung refor- 
mierte — aber wie?“ 


INTERVIEW MIT DAVID GAIDER 


„Schnitte sind nun mal ein Teil der Spieleentwicklung“ 


PC Games: David, du bist nicht nur mit Story und Dia- 
logen des Spiels beschäftigt, sondern hast auch ganz 
nebenbei zwei Dragon Age-Romane geschrieben. Ist 
ein drittes Buch geplant? 

Als ich den ersten Roman schrieb, waren wir 
gleichzeitig mit Origins im Crunch-Modus. Bis 9 Uhr 
abends saß ich also bei Bioware, fuhr nach Hause, 
um dann bis 1 Uhr in der Früh am Buch zu arbeiten. 


Biowares Lead Writer David Gaider ist der 
Architekt des Dragon Age-Universums. 


namens Bianca geschossenen 


delt, das für Hawke ein wichtiger 


Das möchte ich mir nicht unbedingt noch mal antun. 
Aber nachdem meine Arbeit an Dragon Age 2 fast 
abgeschlossen ist, reden wir gerade über das Thema. 


PC Games: Wie hattest du das damals durchgehal- 
ten? 

Mit sehr viel Kaffee! Ich war auch wirklich 
aufgeregt, an meinem ersten Roman arbeiten zu 
dürfen. Es war eine echte Ehre, dass man mir diese 
Gelegenheit gegeben hat. 


PC Games: Wird der nächste Roman vielleicht ein 
Prequel zu einem etwaigen dritten Dragon Age-Spiel? 
Dragon Age 2 bietet auch einige Gelegenhei- 
ten, mehr über die Charaktere zu erzählen, als was 
man im Spiel von ihnen mitkriegt. Es gibt ohnehin im- 
mer Geschichten, die wir im Laufe eines Spiels nicht 
unterbringen können oder die rausgekürzt werden. 
Schnitte sind nun mal ein Teil der Spieleentwicklung. 
Wir knirschen mit den Zähnen, wir heulen rum, aber 


die öde Blightland-Landschaft des 


letztendlich begreifen wir, dass sie notwendig sind. 


PC Games: Warum wird die Kürzungsaxt rausgeholt? 

Wir sind zum einen Künstler, zum anderen 
auch in dem Geschäft, Spiele fertigzuentwickeln. Wer 
nicht auch mal kürzt, hat am Ende ein großes ver- 
bugtes Durcheinander. Wir hatten bei Bioware schon 
komplette Handlungen entwickelt, als wir feststellten, 
dass wir a) nicht die notwendigen Ressourcen haben, 
um sie umzusetzen oder b) sie nicht so gut funktio- 
nierten, wie wir es uns vorgestellt hatten. 


PC Games: Machen die zusätzlichen Icons das 
Dialogsystem von Dragon Age 2 simpler? 

Nein, die Komplexität der Dialoge ist geblie- 
ben. Denn die Icons zeigen an, was der Ton bei einer 
Antwort ist, verraten aber nicht, wie der Gesprächs- 
partner darauf reagiert. Es wird ja nicht mehr der 
genaue Wortlaut einer Antwort angezeigt, die dein 
Charakter dann spricht, sondern eine Umschreibung. 


Sie merken schon, in Dragon 


Bolzen elegant an die Wand, wo- 
bei nur das Hemd des Ertappten 
perforiert wird. Man kommt ins 
Gespräch: Varrics Bruder Bartrand 
plant eine Expedition in die Tiefen 
Wege. Jetzt sei die Gelegenheit, 
um in den alten Zwergen-Tunneln 
auf Schatzsuche zu gehen, da die 
Dunkle Brut kürzlich erst vertrie- 
ben wurde. Die Expedition braucht 
einen Investor, der 50 Sovereigns 
einbringen kann; ein hübsches 
Sümmchen, das wir uns über an- 
dere Missionen erst einmal verdie- 
nen müssen. Was genau dann auf 
den Tiefen Wegen passiert, möch- 
te Mike Laidlaw noch geheim hal- 
ten. Er deutet aber an, dass es sich 
hier um ein Schlüsselereignis han- 


AMBITIONIERT | Im Laufe der zehn Spieljahre legt 


sich Hawke mit immer mächtigeren Gegnern an. 


Schritt ist, um Macht und Einfluss 
zu erlangen. 


Kirkwall ist in eine Reihe kompak- 
ter Stadtteile gegliedert, die wir 
nach und nach besuchen. Dabei 
begeben wir uns zum Beispiel auf 
die Spur eines Grauen Wächters, 
der im Armenviertel zu finden 
sein soll und mit seinen Heil-Fä- 
higkeiten Ferelden-Flüchtlingen 
beisteht. Das wird doch kein alter 
Origins-Bekannter sein? Wir erin- 
nern uns zudem daran, dass wir 
Teilzeit-Drachendame Flemeth 
noch einen Gefallen schulden und 
besuchen das Elfen-Lager von 
Sundermount, einer recht lauschi- 
gen Hügellandschaft. Schön, dass 


Prologs nicht typisch für die ganze 
Außenwelt ist. 

In Sundermount gibt es ein 
Wiedersehen mit Charakteren aus 
der Elfen-Herkunftsgeschichte von 
Origins: Clan-Anführerin Marethari 
schickt uns, begleitet von Magierin 
Merrill, bergauf zu einem Altar, wo 
das Amulett zu deponieren sei. Da- 
bei bekämpfen wir allerlei Untote 
und werden Zeuge, wie Merrill mit 
einem Blutmagie-Ritual eine Barrie- 
re beseitigt. Doch das scheint nicht 
ihr einziges Geheimnis zu sein, denn 
sie wird von Marethari gedrängt, 
den Elfen-Clan zu verlassen und mit 
uns nach Kirkwall zu reisen, wo uns 
Merrill ab sofort als Party-Mitglied 
zur Verfügung steht. 


| „Episch, taktisch, weniger umständ- 
lich — und die Story fesselt enorm!“ 


Age 2 gibt es keinen Mangel an 
interessanten Typen und Charakte- 
ren. Auf gewohnt hohem Bioware- 
Niveau präsentieren sich auch Sto- 
ry und Dialoge. Origins ist immer 
noch der Gold-Standard in Sachen 
Erzählung einer Fantasy-Geschich- 
te in einem Computerspiel; der 
Nachfolger scheintsogar noch eine 
ordentliche Portion Atmosphäre- 
Verdichtung draufzulegen. Nimmt 
man dazu den erhöhten Spaßfak- 
tor bei den Kämpfen, lässt sich 
dann auch die Frage beantwor- 
ten, was Bioware mit Dragon Age 
2 vorhat: viel Gutes, vorausge- 
setzt die ersten Spielstunden sind 
für das spätere Gesamterlebnis re- 
präsentativ. Oo 
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Heinrich 


Lenhardt 


Es ist das bessere Dragon Age. Teil 2 weicht nicht enorm vom Origins-Erfolgs- 
rezept ab, wirkt aber an allen möglichen Ecken und Enden feingeschliffen und 

| verbessert. Veteranen fühlen sich gleich wie zu Hause und freuen sich über die 
Option des Spielstand-Imports; Einsteiger haben’s leicht, da es hier mit einem 
frischen Level-1-Helden in neuem Szenario losgeht. Die Laufwege wirken kürzer, 
das aufgeräumte Inventar macht die Ausstattung meiner Truppe nicht mehr zur 
Geduldsprobe und die Kämpfe wirken flüssiger, ohne dass es an Gruppentaktik 
mangelt. Alleine wegen Story und Charakteren möchte ich unbedingt weiterspie- 
len: Schon die erste halbe Stunde hat mehr Drama und „Hach!“-Momente als so 
manches andere RPG in seiner Gesamtspielzeit. Ich habe den 11. März jedenfalls 
im Terminkalender geblockt, da rufen mich wichtige Geschäfte nach Kirkwall. 


GENRE: Rollenspiel 
ANBIETER: Electronic Arts 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Bioware 
TERMIN: 11. März 2011 


SEHR GUT 


Crysis 2 


Von: Christian Schlütter/ 
Sebastian Weber 


Einzel- und Mehr- 
spieler, PC und 
Konsole — wir 
spielten den 
Edel-Shooter! 


iese Drecksstadt hat es 
gar nicht verdient, dass 
ich hier bleibe. Wie in 


einem Betondschungel habe ich 
mich als junger Mann in ihr verlo- 
ren. Und jetzt, wo die Häuser ein- 
gestürzt, die Züge entgleist und 
die Menschen geflüchtet sind, wo 
eine riesige Flutwelle den Arm der 
Freiheitsstatue in die Straße ge- 
schwemmt hat, auf die ich herun- 
terblicke, jetzt wirkt sie noch frem- 
der, noch unwirtlicher, diese Stadt. 
Und beschützenswert! New York, 


“MED 


ich hasse dich! New York, ich liebe 
dich! New York, ich verlasse dich 
nicht — Aliens hin oder her! 


Seit Tagen sitze ich im vierzehnten 
Stock eines halb eingestürtzten 
Skyscrapers. Bis jetzt haben die 
Aliens mich noch nicht bemerkt. 
Manchmal wünschte ich mir, das 
Ganze hier wäre ein Film oder ein 
Computerspiel. Dann würde ein- 
fach ein Held in einem Hightech- 
Anzug vorbeispazieren und diese 
Tentakelträger dort unten vertrei- 


ben. So wie dieser Typ da gerade. 
Hey Moment! Wer ist das denn? 
Solche Kerle habe ich früher schon 
gesehen. Nanoanzüge — mit denen 
lässt sich höher springen, schnel- 
ler laufen, ohne Verzögerung. Man 
braucht nicht mal eine Taste zu 
drücken. Das macht diese neue 
Variante des Anzugs von ganz allei- 
ne. Nur für den Taktik-Modus oder 
zum Tarnen muss man noch selbst 
tätig werden. Der Nanosuit-Träger 
sammelt Waffen ein und schickt 
einige Soldaten die Häuserschlucht 


pcgames.de 


SINGLEPLAYER ANGESPIELT: „SEMPER FI OR DIE“ 


7 
" Sowohl auf PC als auch auf Xbox 360 durften wir mehr- 
‚® mals die Mission „Semper Fi or Die“ selbst durchspie- 
"ad 
‘ u ‚” len. Ein Erfahrungsbericht aus dem fiktiven New York: 
_ 


Wenn es kommt, dann kommt es ganz dicke! Das er- 
fahren auch die Zivilisten in Crysis 2. Während sie noch 
vor dem Alienangriff aus New York flüchten, überrollt 
eine Flutwelle die Ostküsten-Metropole. Menschen, 


Autos, Häuser — alles wird weggeschwemmt. Nach 
dieser Katastrophe setzt die Mission „Semper Fi or 
Die“ ein. Ein actiongeladener Ritt durch New York, der 
echte Crysis-Qualitäten zeigt. 


Weniger Freiheit 
Im Folgenden stellen wir Ihnen den Verlauf der Mis- 
sion im Detail vor. Generell aber zeigt sich, dass der 


2 z 
“-  1.ANKUNFT | Zu Beginn der Mission stapfen wir mit ein paar Soldaten durch eine trostlose 
Straßenszene. Der Arm der weggeschwemmten Freiheitsstatue ragt aus dem Boden, Brü- 
cken, Häuserteile und ganze Züge liegen ineinander verkeilt herum. Wir besorgen uns einige 
Waffen und bahnen uns unseren Weg über die Trümmerteile die Häuserschlucht hinunter. 


3. DER DICKE UND SEINE AUSSERIRDISCHEN FREUNDE | Die feigen Fußsol- 
daten haben Reißaus genommen, wir gehen alleine weiter und kämpfen uns 


durch Häuserruinen. Die normalen Aliens sind kaum eine Gefahr für unseren 
Nano-Kämpfer Alcatraz. Den fetten Heavy (siehe unten) und einige Alien-Schiffe 
beseitigen wir mit zufällig herumliegenden Raketenwerfern. Wie praktisch! 


Entwickler Crytek von den offenen Schlachtfeldern 
des ersten Teils Abstand nimmt. Der Gang durch New 
York ist unmerklich unterteilt in einzelne Abschnitte. 
Innerhalb dieser Grenzen dürfen Sie dann aber frei 
entscheiden, wie Sie Probleme angehen oder Feinde 
beseitigen. Natürlich machen Sie dabei wieder Ge- 
brauch vom Nanosuit, springen auf Hausdächer oder 
machen sich unsichtbar. 


«“ 
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2. ERSTER KONTAKT | Schon hinter der ersten Straßenecke wartet ein Aliengleiter und 
- setzt einige Angreifer ab. Die Aliens verschanzen sich auf einem Zwischendach und be- 
harken uns mit Energiewaffen. Beim ersten Durchgang stürmen wir dank Power-Modus 
frontal auf sie zu. Als wir die Mission ein zweites Mal anspielen, gehen wir subtiler vor, 
aktivieren den Tarnmodus und können die Außerirdischen mit einem gezielten Schuss in 
den Rücken erledigen. Beim dritten Versuch nutzen wir den Taktik-Modus, um auf einem 


4. FLUCHT NACH VORNE | An einer Schlucht zeigen uns die Tentakel-Kollegen, wohin dieK- "7 & 
Reise wirklich geht. Während ein Heavy das Feuer auf sich zieht, versuchen uns die Fußtruppen 

zu umzingeln. So nicht! Ein paar Gewehrsalven, Granaten und Faustschläge später stapfen wir N 
auf einen großen Platz mit einem Krater in der Mitte. Springen? Wir kicken zunächst ein Auto- J 
wrack hinunter und entscheiden uns dann, in einen Jeep zu springen und am Rand des Kraters 


abwärts zu fahren. Dabei semmeln wir noch locker ein paar Aliens um. 


entlang. Ich kann sehen, dass dort 
schon Aliens warten. Aber von hier 
oben bin ich keine große Hilfe. Sie 
könnten mich nicht einmal hören. 

Also sehe ich zu. Sehe, wie der 
Nanosuit-Mann über einen halb 
aus einem Gebäude ragenden Zug 
springt, sich unsichtbar macht und 
die Aliens von hinten angreift, mit 
einem riesigen Satz zwischen zwei 
Außerirdische springt und beide 
mit Faustschlägen ausschaltet. Der 
Typ hat es drauf! Das muss man 
ihm lassen. 

Er und seine Leute kommen 
jetzt in die Straße unter mir. Der 
Wind trägt die Kampfgeräusche 
zu mir hoch. Ich kann hören, wie 
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die Soldaten den Nanosuit-Träger 
Alcatraz nennen. Seltsamer Name, 
noch nie gehört! 


Ich schreie hinunter, versuche, 
mich bemerkbar zu machen. Aber 
Alcatraz hört mich nicht. Dabei 
soll man mit diesem Nanosuit doch 
selbst weit entfernte Geräusche 
hören können. Im Moment scheint 
Alcatraz aber auch eher damit be- 
schäftigt zu sein, den Straßenzug 
dort unten von Gegnern zu säubern. 
Er kann sich dort frei bewegen, 
springt von Deckung zu Deckung. 
Die normalen Aliens scheinen kei- 
ne große Herausforderung zu sein. 
Oft bleiben sie einfach doof vor 


ihm stehen und lassen sich erledi- 
gen. Einmal sehe ich Alcatraz recht 
nahe. Er springt auf einen Fenster- 
sims in meiner Nähe und greift sich 
das Scharfschützengewehr, an das 
ich nie herangekommen bin. Er er- 
ledigt damit die letzten Feinde und 
wirft es dann achtlos in die Luft, 
genau in das Fenster auf meinem 
Stockwerk. 

Das Gewehr hat keine Munition 
mehr. Aber zumindest kann ich 
mit dem Zielfernvisier noch sehen, 
wie Alcatraz mit Granaten und Ra- 
ketenwerfern den riesigen Alien- 
Klops beseitigt, der die nächste 
Straßenkreuzung bewacht hatte. 
Alles ist ruhig. Ich kann mein Ver- 


Häuserdach ein Sniper-Gewehr zu entdecken, mit dem wir den Bereich säubern. 


steck wieder verlassen. New York, 
ich komme. New York, es gibt wie- 
der Hoffnung! 


Na gut! Schluss mit dem szenisch- 
fiktiven Frontbericht! Vielleicht soll- 
ten wir die Schriftstellerei wirklich 
anderen überlassen. Zum Beispiel 
dem Science-Fiction-Autor Richard 
Morgan, der für Romane wie Das 
Unsterblichkeitsprotokoll bekannt 
ist und den Crytek für die Story 
von Crysis 2 angestellt hat. Aus der 
Feder des sympathischen Briten, 
den wir bei unserem Besuch im 
Frankfurter Entwicklertudio treffen, 
ist auch die Mission „Semper Fi or 
Die“, die wir sowohl am PC als auch 
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SO SPIELT SICH DER MEHRSPIELER-MODUS 


Im Frankfurter Studio konnten wir stundenlang Mehr- 
spieler-Partien gegen andere europäische Journalis- 
ten ausfechten. Wie es uns gefiel? Das lesen Sie hier! 


Bei jedem Spieleinstieg legen Sie zunächst Ihre Aus- 
stattung und damit quasi Ihre Klasse fest. Sie dürfen 
eigene Presets anlegen oder vom Programm vorgege- 
bene wählen. Wir spielten zum Beispiel einen Ghost, 


DAS IST DRIN IM MULTIPLAYER 


Der Multiplayer-Modus von Crysis 2 
soll ordentlich Abwechslung bringen 
und es auch mit den Großen des Gen- 
res aufnehmen können. Aber genug 
des PR-Gewäschs! Hier die harten Fak- 
ten und Zahlen: 


6 Spielmodi + 8 Varianten 

© 2 Fraktionen 

12 primäre Waffen 

"4 sekundäre Waffen 

= 3installierte Waffen, die man zum 
Beispiel von Jeeps abreißen kann 

= 5 Explosivkörper 


11 Waffenerweiterungen 
(Laservisier, Hologramm- 
Generator etc.) 

50 Ränge 

- 10 Reincarnations 

21 freischaltbare Nanosuit- 
Module in 3 Tiers 

6 Team-Boni, die in jeder Runde neu 
freispielbar sind 

142 Skill-Assessments, die den 
eigenen Spielstil betonen (wer sich 
viel tarnt, bekommt zum Beispiel 
Boni auf Tarnung) 

250 sammelbare Dog Tags 


der sich perfekt auf Tarnung verstand, einen Sniper- 
Spezialisten und einen Scout, der mit dem Taktikmo- 
dus Informationen an seine Kollegen übermittelt. 


Modulares Upgrade-System 

Mit fortschreitendem Erfolg schalten Sie neue Module 
für Ihren Nanosuit frei und können Ihren Spielstil so 
weiter verfeinern. Trotzdem bleiben die Klassen — je- 


denfalls war das in der Zeit so, als wir spielen durften — 
recht ausgewogen. Außerdem fungiert der Nanosuit 
als cooles Alleinstellungsmerkmal und macht die Ge- 
fechte extrem schnell und dynamisch. Mal springen 
Sie flugs auf ein Hausdach, mal schleichen Sie sich ge- 
tarnt an einen Feind heran, mal klettern Sie geschwind 
eine Wand empor. Auch Waffenauswahl und -feeling 
waren in der uns gezeigten Version passabel. 


/\ THREAT- AWARENESS-PERK | Das een Modul en Peg 


! die Flugbahnen von Projektilen an, die auf Sie abgefeuert wurden. So 


sehen Sie recht schnell, aus welcher Richtung der Feind schießt. 


VW STAMP-PERK | Mit dem Modul Air Combat erheben Sie sich mit 
einem Sprung hoch in die Lüfte, um dann mit geballter Faust in den 
Pulk der Feinde zu donnern. So treffen Sie gleich mehrere Gegner. 


PER PERK | Dank des Moduls Proximity Alert hat dieser Typ 

keine Chance, sich vorbeizuschleichen. Damit wirft Ihnen Ihr Nanosuit 
nämlich eine Warnmeldung aus, falls ein Gegner in der Nähe ist. Auch 
wenn sich der Feind, wie in diesem Falle, tarnt. 


an der Konsole spielen durften. 
Darin stapft der neue Protagonist 
Alcatraz, wie oben schon beschrie- 
ben, durch ein überflutetes New 
York. Inspiriert zu dieser Szene 
und der ganzen Story von Crysis 2 
wurde Morgan durch die Gescheh- 
nisse nach dem Hurricane Katrina 
2005. „Die Sturmkatastrophe war 
natürlich, aber die menschliche 
Tragödie danach war verhinderbar. 
Dieses Chaos hat mich schockiert“, 
erzählt er uns. Und so stürzt er die 
Menschen, die in Crysis 2 vor den 
anrückenden Alien-Horden flüch- 
ten, auch noch in eine Flutkatastro- 
phe, die in der Ostküstenmetropole 
endgültig alle Ordnung zusammen- 
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brechen lässt. Mittendrin der Nano- 
suit-Träger Alcatraz, der zunächst 
einmal die Motivationen der einzel- 
nen Gruppierungen ergründen und 
sich als vormals normaler Marine 
mit den neuen Kräften seines An- 
zuges anfreunden muss. 

Der Einblick in den Singleplay- 
er-Modus hat uns zuversichtlich 
gestimmt, dass Crysis 2 trotz neu- 
en Szenarios die Seele der Serie er- 
hält. Zwar war der Level begrenzter 
als die offene Insel-Umgebung des 
Vorgängers, aber innerhalb dieser 
Grenzen durften wir frei vorgehen 
und fanden auch bei mehrmaligem 
Durchspielen neue Wege, die Au- 
Berirdischen zu übertrumpfen. Er- 


wartungsgemäß sieht Crysis 2 auf 
dem PC ein gutes Stück besser aus 
als auf der Xbox 360. Texturen sind 
feiner, die Weitsicht ist beeindru- 
ckender. Ein Wow!-Gefühl wie beim 
Crysis 1 bleibt aber bis jetzt aus. 

Sorgen macht uns noch die 
künstliche Intelligenz. Die normalen 
Aliens waren keine große Gefahr, 
standen oft dumm im Schussfeld 
herum. In Szenen mitverschiedenen 
Alien-Arten hingegen zeigte Crytek 
alte Stärke. Da versuchten die Geg- 
ner auch einmal, uns zu umrunden 
oder einzukeilen. Von der angeblich 
besten künstlichen Intelligenz aller 
Zeiten war die uns gezeigte Version 
aber noch weit entfernt. 


Die Story ist auch geschickt in den 
Mehrspieler--Modus eingewoben, 
den wir ebenfalls im Studio antes- 
ten durften. Hasit Zala, Senior Pro- 
ducer für den Multiplayer-Teil und 
Chef des Studios Crytek UK (vor- 
mals Free Radical Design, Erfinder 
der erfolgreichen Konsolen-Serie 
Timesplitters), stellte uns zum 
Beispiel die Karte Pier 17 vor, die 
am überfluteten Hafengebiet von 
New York spielt. Als eine der neuen 
Capture-the-Flag-Karten lässt die- 
se Map mit ihren großen, freien Flä- 
chen viel Platz für Sniper-Angriffe. 
Wir spielten auf der Xbox 360 gegen 
andere europäische Journalisten 
und konnten uns dabei überzeugen, 
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GAMEPLAY: IST DAS NOCH CRYSIS? 


Neuer Held, neues Setting, Parallelentwicklung für die Konsolen — wird Crytek sich 
untreu? Wie viel Crysis noch in Crysis 2 steckt, verraten wir hier: 


DAS IST CRYSIS-TYPISCH 
» 00501: Nomads Hauptwerkzeug aus dem ersten Teil ist natürlich noch an Bord, 
mit den bekannten Funktionen. 
» eies Vorgehen: Genau wie sein Vorgänger schreibt Ihnen Crysis 2 nicht vor, wie Sie 
einen Level lösen sollen. Dank des Nanosuits stehen Ihnen dutzende Taktiken offen. 


STADTRUNDGANG | New York als neuer Schauplatz fällt zwar be- 
engter und weniger offen aus, dafür bietet es Raum in die Höhe. 


N 


dass der Mehrspieler-Modus von 
Crysis 2 gut funktioniert. Zunächst 
wählen Sie eine Primär- und eine 
Sekündarwaffe sowie Module für 
Ihren Nanosuit. Somit stellen Sie 
sich eine eigene Charakterklasse 
zusammen, die Sie mit steigendem 
Level durch freigespielte Module 
und Skill-Assessments noch ver- 
feinern können. Gerade durch den 
Einsatz des Nanosuits werden die 
Mehrspieler-Gefechte dynamisch 
und flott. Unser Kämpfer zieht sich 
per Knopfdruck an Hauswänden 
hoch oder rutscht unter Hindernis- 
sen hindurch. Weil sich Maximum 
Jump und Maximum Speed nun 
bei der entsprechenden Aktion au- 
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tomatisch hinzuschalten, können 
Sie sich ganz auf die Gefechte mit 
Ihren Kontrahenten konzentrieren, 
sich tarnen, zielen, schießen. 
Abseits von den frei zusammen- 
stellbaren Klassen und der dynami- 
schen Spielweise bringt der Mehr- 
spieler-Modus von Crysis 2 aber 
wenig Neues. Gerade einmal sechs 
gegen sechs Spieler bewerfen sich 
online mit Blei. Auch die Spielmodi 
sind recht konservativ. Zumindest 
will Zalas Team durch 50 Ränge 
und sammelbare Dog Tags für ei- 
nen hohen Wiederspielbarkeitswert 
sorgen. Zudem sind nach dem Re- 
lease neue, herunterladbare Inhal- 
te (DLC) geplant. oO 


DAS GEHT WEG VON CRYSIS 

» svoauınau. Crysis bot seinerzeit einen riesigen Open-World-Spielplatz. Davon 
geht Crytek weg. Die Straßen von New York sind deutlich enger und linearer, dafür 
erstrecken sich die Levels nun aufgrund von Hochhäusern auch in die Höhe. 

» 0.1: Sowohl Far Cry als auch Crysis spielten in den Tropen. Crysis 2 wirft Sie 
ins zerstörte New York, ein bekannter und gleichzeitig historisch bedeutsamer 
Schauplatz. 

» ©ralı: Aufgrund der Parallelentwicklung für die Konsolen fehlt Crysis 2 im Mo- 
ment noch der Wow-Effekt seines Vorgängers. Cevat Yerli versprach uns jedoch, 
dass die PC-Version deutlich besser aussehen wird. 

» Steuerung: Crytek vereinfacht die Bedienung stark. Nun reicht ein Tastendruck, 
um Funktionen des Nanosuits zu aktivieren, und so manche aktiviert sich sogar 
von selbst. 

» Erzählweise: Damit Sie nicht ständig mit Zwischensequenzen aus dem Spielfluss ge- 
rissen werden, machen Sie sich Ihre Story nun sozusagen selbst — im Ansatz ver- 
gleichbar mit Bioshock. 

» Iraktionen: In Crysis waren Gut und Böse leicht auseinanderzuhalten. In Crysis 
2 gehen verschiedene Parteien ihren Zielen — manche edel, andere fragwürdig — 
nach, die Sie erst einmal durchschauen müssen. 


ar 
ANGESCHAUT | Im Studio stellte man uns auch 
die Karte Pier 17 vor. Zwischen zwei Lagerhallen 
bekriegen sich darin die Parteien auf einem über- 
schwemmten Hafengelände. Sniper-Gefahr! 


„Crysis 2 wird ein toller Shooter — 


nicht mehr und nicht weniger!“ 


Ich habe storylastige Shooter wie Bioshock immer der Grafikbombe Crysis vorge- 
zogen. Da freut es mich natürlich, dass Crytek mit Richard Morgan einen kreati- 
ven Autor gefunden hat, der dem Crysis-Universum einige interessante Facetten 
hinzufügen kann. Aber auch in anderen Bereichen ist das Spiel auf einem guten 
Weg. Die Singleplayer-Mission hatte vieles vom Sandkasten-Flair des Vorgängers, 
die Vereinfachung der Steuerung fühlt sich richtig und wichtig an. Und auch der 
Mehrspieler-Modus hat mir Spaß gemacht — obwohl ich befürchte, dass er es zwi- 
schen Modern Warfare und Bad Company 2 schwer haben wird. Liebes Crytek- 
Team: Euer Shooter muss nicht in allem der Klassenprimus werden. Er muss mich 
unterhalten! Und das hat er, in der Zeit, in der ich ihn spielen durfte! Weiter so! 


E: Ego-Shooter ENTWICKLER: Crytek 
R: Electronic Arts März 2011 
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> FRÖHLICHES QUARTETT | Von links nach rechts: Philip Mack, Metin Kul, 
Roman Tschunky und Andreas Strassburger — die vier Auserwählten, die 
Dungeons noch vor dem Release ausgiebig spielen durften. 


4 GEBEUTELTER ANTIHELD | Zu Beginn von Dungeons 
stößt die Exfreundin des Spielhelden (ironischerweise heißt 
diese Calypso) diesen von seinem Höllenthron. Somit ist Ihr Ziel klar: die Krone 
der Unterwelt nach und nach zurückerobern. 


Sneak Peek: Dungeons 


Von: Sebastian Weber 
Einmal ein böser 
Herrscher sein — für 
vier Leser ging der 
Traum einen Tag 
lang in Erfüllung. 


SNEAK PEEK 


Was ist das eigentlich? 


Die PC-Games-Sneak-Peek findet 
in unregelmäßigen Abständen 
statt und bietet unseren Lesern 


die Möglichkeit, einen Tag lang ein 
Spiel zu testen, das sich noch in 
der Entwicklung befindet. Gleich- 
zeitig stehen die Spielehersteller 
Rede und Antwort. 


ieser Winter hat es in sich. 
Schneechaos, gestrichene 
Flüge am laufenden Band, 


kilometerlange Autokarawanen, die 
nur im Schneckentempo über das 
Land kriechen — am besten bleibt 
man dieser Tage zu Hause. So den- 
ken viele in solchen Momenten, 
doch nicht vier tapfere PC-Games- 
Leser: Die machten sich im Dezem- 
ber mit Zug und Wagen auf den Weg 
nach Fürth — ausgerechnet als das 
Schneetreiben am schlimmsten 
war —, um sich in die warme Un- 
terwelt von Kalypsos Strategiespiel 
Dungeons zu stürzen. 


Trotz der widrigen Umstände kom- 
men alle vier pünktlich in unseren 
Redaktionsräumen an, stärken 
sich mit Kaffee und Gebäck, hal- 
ten ein kurzes Schwätzchen mit 
Kalypso-Mann Dennis Blumenthal 
und Realmforges Creative Director 
Christian Wolferstetter — die mit Rat 


und Tat zur Seite stehen, aber vor al- 
lem auch auf das Feedback unserer 
vier Leser gespannt sind. Dann geht 
es ohne Umschweife ans Spielen. 
Alle vier wählen im Hauptmenü die 
Kampagne aus, das freie Spiel las- 
sen sie außer Acht. Dungeon Kee- 
per-Fan Metin klickt sich aber erst 
einmal noch durch das Optionsme- 
nü und entdeckt dort einen Regler, 
der die Blutdarstellung steuert. Man 
hat die Wahl zwischen „niedrig“ und 
„sehr niedrig“, was bei Metin für 
ein Schmunzeln sorgt. „Das ist ein 
kleiner Witz der Entwickler“, erklärt 
Dennis von Kalypso den Humor des 
Spiels — der sich im Spielverlauf 
später als eine der Stärken von Dun- 
geons herausstellen soll. 

Doch zunächst müssen sich 
unsere Hobby-Unterweltherrscher 
mit dem Tutorial herumschlagen, 
das die grundlegenden Mechani- 
ken erklärt und in die Geschichte 
einführt. Die Story findet Andreas 


AUFD DJ 
° Video zum Spiel 


witzig gelöst: Ein typischer Anti- 
held, nämlich ein mächtiger Un- 
terweltherrscher, wird von seiner 
Exfreundin Calypso vom Thron ge- 
stoßen. Fortan sollen Sie sich wie- 
der an die Spitze der Höllen-Elite 
arbeiten und die anderen Dungeon 
Lords nach und nach ausschalten. 
Bei Roman dagegen hält sich die 
Begeisterung in Grenzen, ihm ist 
die Hintergrundgeschichte zu platt, 
zu einfallslos. Philip und Metin geht 
der Einstieg etwas zu schnell, beide 
hätten gerne etwas mehr Erzählung 
über die Hintergründe, bevor die ei- 
gentliche Geschichte startet. 

Kurz darauf finden sich alle vier 
im ersten Level wieder. Dort ist der 
Handlungsspielraum Ihres Dungeon 
Lords stark begrenzt, Sie dürfen le- 
diglich einige Prestige-Objekte, so- 
zusagen Deko, bauen, die wiederum 
Ihren Prestige-Wert erhöhen. Das 
bringt zwei Vorteile: Die Helden, 
die immer wieder in Ihren Dungeon 
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strömen, lassen sich mithilfe der 
Schmuckstücke durch Ihr Reich lot- 
sen oder sogar in Fallen locken. Der 
Prestige-Wert wiederum schaltet 
später Gebäude frei, denn wenn Sie 
etwa eine Zelle oder eine Büche- 
rei bauen möchten, benötigen Sie 
ein bestimmtes Maß an Prestige. 
Dieses System kommt bei unseren 
Lesern an sich gut an. Aber: Metin 
versteht zu Beginn nicht, was ihm 
der Prestige-Wert überhaupt bringt. 
Philip versucht zu helfen und meint 
zu glauben, dass es seinen Antihel- 
den stärker macht. Hier zeigt sich 
die erste Schwäche von Dungeons, 
denn das Spiel erklärt viele Spiel- 
inhalte entweder schlecht oder zu 
spät — so kommt es unseren Testern 
zumindest vor. 

Etwas enttäuscht zeigt sich Ro- 
man. Er hält das Prestige-System für 
nicht ausgereift: „Ich finde es sinn- 
los, wenn ich 50 Regale nebenei- 
nander bauen muss, um 50 Prestige- 
Punkte zu erreichen. Da hätte man 
Abgrenzungen schaffen sollen, dass 
man nicht zu viele gleiche Objek- 
te in der Umgebung errichten darf 
oder so.“ Andreas dagegen findet, 
dass die Ausstattung des Dungeons 
mit individuellen Dekogegenständen 
der Atmosphäre zuträglich ist. 


Der nächste wichtige Punkt im Le- 
ben eines Höllenfürsten ist die Sor- 
ge um Eindringlinge. Wie erwähnt 
strömen immer wieder Helden — 
später sogar Champions, also sehr 
starke Helden - in Ihren Dungeon. 
Die sind auf der Suche nach Aben- 
teuern, also nach Monstern zum 
Bekämpfen, Schätzen und anderer 
Beute. Ihre Aufgabe ist es demnach, 
diese Bedürfnisse zu befriedigen. 
Erst wenn ein Held genug Erfolgser- 
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NAHKAMPF | Obwohl Sie allerlei Monster als Untertanen zur Verfügung 
haben, kämpft Ihr Dungeon Lord meist immer noch am besten. 


lebnisse hatte, ist er zufrieden und 
bietet Ihnen, wenn Sie ihn umhauen, 
viel Seelenenergie. Diese wiederum 
benötigen Sie, um Prestige-Objekte 
bauen zu können — hier schließt 
sich der Kreis also. Das Spielprin- 
zip verstehen allerdings nicht alle 
vier auf Anhieb. Gerade Roman und 
Andreas metzeln die eindringen- 
den Abenteurer dahin, bevor diese 
„reif“ sind. Negativer Effekt: Ihre 
Seelenenergie steigt kaum, was das 
Vorankommen innerhalb einer Mis- 
sion deutlich erschwert. 

Der Ausbau des Dungeons funk- 
tioniert theoretisch einfach. Ihre 
kleinen Helferlein, Goblins, graben 
für Sie Gänge und Räume, was un- 
sere Leser schnell durchblicken und 
handhaben. Das Monsterbeschwö- 
ren ist dagegen etwas komplizier- 
ter. Zuallererst müssen Sie einen 
entsprechenden Unterschlupf in 
Ihren Einflussbereich bringen, also 
einen Friedhof für Skelette oder 
Ähnliches. Erst dann können Sie die 
dazu passenden Viecher befehligen. 
Ihren Einflussbereich vergrößern 
Sie wiederum, indem Sie Spawn- 
Punkte für Monster an die Grenzen 
Ihres Gebietes bauen, sogenannte 
Pentagramme. Und hier scheitern 
alle vier Probanden. Keiner versteht 
anfangs, unter welchem Menüpunkt 
man Pentagramme findet, alle kli- 
cken suchend umher. Schließlich 
erklären Dennis und Christian, wo 
sich die Option versteckt. „Da steht 
ja auch ‚Monster‘ im Menü und 
nicht ‚Pentagramme‘. Da schau ich 
doch dann nicht dort nach“, be- 
schwert sich Metin über die unklare 
Beschreibung im Spiel. Das können 
wir unterschreiben: Auch wir fanden 
die Bauoption erst nach minuten- 
langem Suchen. 


WER MACHT’S? 


Dungeons wird vom Münchener Studio Realmforge entwickelt, 
das bereits zwei Spiele für Publisher Kalypso verwirklicht hat: 


Am 14. November 2008 gründete Kalypso das Entwicklerstudio 
Realmforge, dessen Mitarbeiter zuvor unter dem Namen Boxed 
Dreams an einem Adventure namens Ceville gearbeitet hatten. 
Dieser Titel war das erste Produkt, das der neue Münchener 


Entwickler veröffentlichte. Ceville bekam in der 


PC-Games-Ausgabe 04/09 eine Wer- 
tung von 80 Punkten. Zuletzt werkelte 
Realmforge am Quasi-Remake 

von Mad TV. Im Februar 

2010 erschien die 
Wirtschaftssimulation 

M.U.D. TV. Im Test in 

Ausgabe 03/10 schlug 

sich das humorvolle 

Spiel wacker und er- 

reichte eine Wertung 

von 78 Punkten. 
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IN DIE FALLE GELOCKT | Helden folgen gerne Prestige-Objekten in 
Ihrem Dungeon. So lassen sich die Kerle auch zu Monstern dirigii 
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GLÜCKLICH | Ein zufriedener Held bringt Ihnen mehr als ein frus- 
trierter. Deshalb sollten Sie genug Gold und andere Beute verstreuen. 


ROMAN ÜBER DUN- 


NAME: Roman Tschunky 

ALTER: 30 Jahre 
LIEBLINGSSPIELE: Baldur’s Gate 2, 
Dragon Age, Total-War-Spiele 


GEONS: „Der Einstieg ist 
nicht besonders gelungen, 
da einem viele Features 

in den ersten Levels nicht 
nähergebracht werden. 
Die Grafik fängt die Atmo- 
sphäre gut ein, doch die 
ein oder andere Design- 
entscheidung hätte ich 
nicht so getroffen. Generell 
gibt es zu wenige Hinweise 
und Erläuterungen. Das 
Gameplay ist dynamisch 
und das Befüllen eines 
Großraumverlieses hat mir 
sehr viel Spaß gemacht.“ 


51 


S 
R 
S 
S 
S 


LESERURTEIL 


PC-GAMES-LESER ÜBER: DUNGEONS 


Der Einstieg 7 
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Leser: Der Einstieg in Dungeons gefällt keinem 
unserer Leser. Alle wünschen sich eine bessere 
Einführung in die Geschichte und vor allem ein 
besseres Tutorial. Viele Funktionen werden erst 
spät oder gar nicht erklärt, mehr Tool-Tipps wären 
wünschenswert. 


Leser: Das Magiesystem fällt unseren Lesern zufol- 
ge im Vergleich zum Nahkampf des Dungeon Lords 
zu schwach aus. Das Charakterentwicklungssystem 
mit Fertigkeiten und Attributen finden alle vier gut, 
allerdings nicht ausgewogen, da es anfangs zu 
viele, später zu wenige Punkte zu verteilen gibt. 


Leser: Insgesamt gefällt Dungeons unseren Lesern 
gut. Die grellbunte Farbgebung ist jedoch nicht 
jedermanns Sache, außerdem vermissen alle Gra- 
fikoptionen wie Anti-Aliasing oder VSync, gerade in 
den hohen Zoomstufen ist Dungeons pixelig. 


PC Games: Grafisch kommt Dungeons stimmig 
daher, wenn auch teils quietschbunt, was sicher 
nicht jeder mag. Außerdem fallen hier und da noch 
Fehler auf, sodass Gegner oder Monster in Wänden 
verschwinden. Dafür fallen die Hardware-Anforde- 


PC Games: Punkte für Attribute und Fähigkeiten 
erhält man als Belohnung für erfüllte Ziele inner- 
halb von Missionen — keine schlechte Idee. Aber 
die Menüs findet man nur durch Zufall und das 


PC Games: Auch uns fiel auf, dass viele Spielin- 
halte nicht, schlecht oder zu spät erklärt werden. 
Hier müssen die Entwickler auf jeden Fall noch 
Verbesserungen vornehmen, damit die Spieler 


rungen moderat aus. 


Das Tutorial und die Einführung in 
die verschiedenen Spielmechani- 
ken stellen die größten Kritikpunk- 
te unserer Leser dar. Denn neben 
den genannten Punkten finden alle 
vier nur durch Zufall die beiden 
Bildschirme, in denen Sie Ihren 
Dungeon Lord verbessern dürfen. 
„Ich hab eben gar nicht mitbekom- 
men, dass ich neue Fähigkeiten 
bekommen habe“, wundert sich 
Philip. Auch Roman beschwert 
sich: „Hier könnte ruhig mal ein 
Hinweis kommen, dass man neue 


METIN ÜBER 
DUNGEONS: 

„Ich bin sehr zufrieden mit 
Dungeons. Es traten zwar 
ein paar Fehler auf, aber 
damit konnte ich leben. 
Ich hatte komplett andere 
Erwartungen an das Spiel, 
habe eher mit einem 
schlechten Dungeon 
Keeper-Klon gerechnet, 
doch meine Befürch- 
tungen waren völlig falsch. 
Das Spiel macht mir auf 
jeden Fall sehr viel Spaß.“ 


NAME: Metin Kul 
ALTER: 19 Jahre 


LIEBLINGSSPIELE: Dungeon-Keeper- 
Reihe, Diablo 2, League of Legends 
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nicht frustriert nach zwei Missionen abbrechen. 


Punkte für seine Fähigkeiten be- 
kommen hat.“ „Ach, ich hab Zau- 
bersprüche? Das kann mir ja auch 
mal jemand sagen“, schlägt Metin 
in die gleiche Kerbe. Er erfährt da- 
raufhin, dass es neben den stetszur 
Verfügung stehenden Magietricks 
auch Zauberschriftrollen gibt, die 
man nur einmal verwenden kann. 
Als ebenso undurchsichtig erweist 
sich das Bauen von neuen Arbei- 
ter-Goblins und das Aufwerten der 
Monster im Dungeon. Dennis von 
Kalypso verspricht daraufhin, dass 


„Ich will das Spiel haben!“ 


das Tutorial und die Einführung 
ins Spiel wohl noch mal überar- 
beitet werden. Bessere Tool-Tipps, 
farbige Kennzeichnungen von 
bestimmten Buttons und andere 
Hilfestellungen geistern zwischen 
ihm und Realmforge-Mann Christi- 
an hin und her. Ob das Tutorial am 
Ende verbessert wird und vor allem 
wie, das wissen wir erst kommen- 
den Monat zum Test. 


Nach den ersten zwei oder drei 
Missionen haben dann langsam alle 


EN 
WICHTIGE INFORMATIONEN | Neben dem roten Lebı 
Dieser zeigt an, wie viel Seelenenergie Sie ernten können, und wächst mit der Zufriedenheit des Opfers. 


Balancing stimmt noch nicht. 


unsere Leser verstanden, wie Dun- 
geons funktioniert. In Windeseile 
bauen die Jungs Gänge, erweitern 
ihr Territorium, besiegen Helden 
oder lassen diese in den Kerker 
schleppen. Andreas zeigt sich 
„freudig überrascht, dass [er] trotz 
des trägen Einstiegs keinen Motiva- 
tionseinbruch erlebt“. Und auch die 
restlichen Teilnehmer haben sicht- 
lich Spaß. Einige halten es während 
der Mittagspause, in der es Pizza 
und Pasta als Stärkung gibt, nicht 
einmal am Esstisch aus, sondern 


un 
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balken prangt über dem Helden ein grüner. 
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An dieser Stelle verraten wir Ihnen, welche 


Aspekte des Spiels unseren Lesern gefallen 


haben und welche weniger gut ankamen. 


Trendrichtungen 

Da es sich bei den gespielten Versionen 
meist um Betas handelt und sich bis 

zum Veröffentlichungstermin noch vieles 
ändern kann, vergeben unsere Leser statt 
einer Wertung „nur“ ein Tendenzurteil. 


7) Erwartungen übertroffen 
Erwartungen erfüllt 


WW Erwartungen nicht erfüllt 


Musik und Sound J 


fu 1 
Leser: Obwohl noch viele Soundeffekte (vor allem 
Sprachausgabe) fehlen, fanden unsere Leser die 
Akustik-Kulisse von Dungeons schon gelungen — 
vor allem die humorvollen Kommentare manches 
Helden. Allerdings sollte die Musik abwechslungs- 
reicher und kontextsensitiver ausfallen. 


PC Games: Ein fundiertes Urteil lässt sich hier noch 
nicht fällen, da noch zu viel vom Sound und der 
Musik fehlen. Die Musik wird jedoch tatsächlich 
schnell eintönig und im Moment fehlen uns noch 
Hinweis-Sounds bei wichtigen Ereignissen. 


Das Interface 


Leser: Das Interface fanden alle vier im Grunde 
gut, jedoch fehlte manchem hier und da noch eine 
Erklärung von Inhalten. Außerdem sollten Stufen- 
aufstiege des Helden oder andere wichtige Dinge 
deutlicher dargestellt werden, denn vieles geht im 
Spielverlauf unter. 


PC Games: Die Bedienoberflächen sind zweck- 
mäßig, allerdings teilweise etwas zu klein oder zu 
versteckt geraten. Einige Einblendungen könnten 
sich die Entwickler sparen, während viele andere, 
wichtige im Trubel zu leicht untergehen. 


Leser: Mit den gespielten Levels waren unsere 
Leser zufrieden, allerdings beschwerten sich 
manche, dass die ersten Missionen zu einfach und 
zu repetitiv seien, spätere Aufgaben dagegen zu 
plötzlich zu schwer würden. 


PC Games: Die ersten Missionen waren den Lesern 
zu leicht, allerdings stellen diese zum größten Teil 
noch das Tutorial dar. Allerdings ist der Sprung 
zwischen leichten und schweren Missionen etwas 
zu krass. Auch das Balancing von Kampf, Zauber 
und Gegnerstärke bedarf noch etwas Feinschliff. 


springen sofort auf, nachdem sie ihr 
Essen verschlungen haben, um wei- 
terspielen zu können. Kein Wunder: 
Die Missionen stellen unterschied- 
liche Anforderungen. Mal soll man 
Wachen innerhalb der Karte befra- 
gen, um das Passwort für eine Tür 
herauszubekommen. Dann gibt es 
die Nebenaufgabe, innerhalb von 
vier Minuten dem Zombiekönig 
(einem der ersten feindlichen Dun- 
geon Lords) 200 Goldmünzen zu 
spenden. Dennoch empfinden un- 
sere vier Höllenfürsten in spe den 


ve 
SCHAFFE, SCHAFFE, DUNGEON BAUE | Viele Räume in den Arealen 
eines Levels müssen Sie erst mit Gängen an Ihren Dungeon anschließen. 
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prinzipiellen Spielablauf zu Beginn 
als etwas zu repetitiv: „Ich hoffe, 
später werden die Aufgaben kom- 
plexer. Im Moment mache ich im- 
mer das Gleiche: Prestige sammeln 
und Helden töten“, bemerkt Metin, 
ruft aber später „Ich will das Spiel 
haben!“ durch den Raum, als er als 
Erster die neue Schleimmonsterart 
bauen kann. 

Denn nach den vielen Kritik- 
punkten zu Beginn des Spiels finden 
unsere Teilnehmer auch Positives. 
Gerade der Humor überzeugt immer 


aber definitiv nicht.“ 


wieder. Roman verfrachtet zum Bei- 
spiel einmal eine Heldin in den Ker- 
ker seines Dungeons und liest dabei 
zufällig den Namen der Holden: Gyl- 
vana, Leserin des Telefonbuchs. „Da 
musste ich lachen“, gibt er hinterher 
zu. Aber auch die Grafik gefällt. Zwar 
kommt diese quietschbunt daher, 
was sicherlich Geschmackssache ist, 
doch der Stil passt der Meinung un- 
serer Sneak-Peekler gut zum Spiel. 
„Einige Designentscheidungen 
der Entwickler hätte ich so nicht ge- 
troffen“, gibt Roman zwar zu, ist aber 


— 


„Ich habe eben über eine Stunde für einen Level gebrau ht! 
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BÖSE EX | Calypso trennt 
sich zu Beginn des Spiels 
von Ihrem Charakter und 
stößt diesen von seinem 

Höllenthron. Ihr Ziel: 


Bn. 


PHILIP ÜBER DUNGEONS: 
„Ich wusste nicht so recht, was mich mit Dungeons erwartet. Ich war insgesamt aber 
recht zufrieden mit dem, was ich gespielt habe. Kaufen werde ich es wahrscheinlich, \ 
spielen selbstverständlich auch. Mein Lieblingsspiel wird es ohne Multiplayermodus 


NAME: Philip Mack 
ALTER: 20 Jahre 
LIEBLINGSSPIEL: 
Ü League of Legends 


LETZTE BASTION | Das Wichtigste im Spiel ist das Dungeon-Herz. Als 
letztes Hindernis bewacht ein besonders großes Monster diesen Raum. 


im Großen und Ganzen zufrieden. 
Lediglich Optionen wie Anti-Aliasing 
vermissen alle noch — Christian von 
Realmforge schreibt sich das auf sei- 
ne Feedback-Liste, die im Lauf des 
Tages erfreulich lang wird. Egal ob 
Beschwerden über Balancing, Bugs, 
Grafik oder tiefgreifende Eingriffe in 
die Spielmechanik — Christian no- 
tiert sich alles, vieles davon könnte 
sogar noch umgesetzt werden. 
Apropos Bugs: Hier zeigt sich 
die Version von Dungeons bereits 
von ihrer besten Seite. Die Fassung, 


Für eine Preisempfehlung von 69,99 Euro bekommen Sie ab dem 27. Januar 2011 
eine der auf 4.000 Stück limitierten Sammlerversionen; jede ist zur Kontrolle mit 
einer Nummer versehen. Diese umfasst die Vollversion des Spiels, ein zweiseitiges 
Techtree-Poster, eine Komplettlösung für alle 18 Missionen, ein Kartenspiel für 
sonen mit 134 Karten und eine Soundtrack-CD. Neben den 


ein bis zwei Per- 
Inhalten glänzt 
die Collector's 
Edition auch 
mit ihrer Ver- 
packung,denn 
sie kommt in 
einer schicken 
Metallbox zu 
Ihnen. 
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die uns Kalypso zur Verfügung stellt, 
lässt sich bereits von Abis Z durch- 
spielen, es fehlen allerdings noch 
Sound-Effekte und vor allem die 
Vertonung vieler Charaktere. Fehler 
treten sonst aber kaum auf. Hier 
und da gibt es Clipping-Probleme, 
sodass mancher Gegner während 
eines Kampfes in der Wand steht. 
Insgesamt zweimal stürzt das Spiel 
bei den Teilnehmern ab. Christian 
notiert sich dabei gleich die Grün- 
de im Fehlerbericht. Und einmal 
zerstört das Spiel einen Spielstand 


DIE COLLECTOR’S EDTION VON DUNGEONS 


Neben der normalen Ausführung von Dungeons spendiert Publisher Kalypso 
Sammlern auch eine Collector’s Edition. 


KLEINE HELFER | Die putzigen, grünen Goblins sind unerlässlich für den Be- 


trieb des Dungeons, denn die Kerle graben Gänge, füllen Schatzkammern und 
andere Räume oder schleppen gefangene Helden in die Zelle. Das Verhalten 
der Kerlchen dürfen Sie individuell oder für die Gruppe einstellen. 


nn 


KLEIN UND WILLIG | Ihre Untergebenen befolgen 
alle Befehle, ohne Fragen zu stellen. 


— der ärgerlichste Bug, der auftritt. 
Zum Release am 27. Januar sollen 
solche Schnitzer allerdings nicht 
mehr auftreten. 


Einziger Wermutstropfen am Ende 
des Tages: Dungeons umfasst 


keinen Mehrspielermodus. Doch 
genau diesen hätten sich alle vier 
gewünscht, da sie sich gerne mit 
anderen menschlichen Dungeon 
Lords fetzen würden. Doch der 
ist zum Release noch nicht einge- 
plant — ob er später noch kommt, 


„Möchtest du den Crash-Bericht lesen?“ 


ANDREAS ÜBER DUNGEONS: 


wie Sie möchten, es gibt sogar eine Third-Person-Sicht. 


das wollen Kalypso und Realm- 
forge nicht verraten. Doch selbst 
mit dieser schlechten Nachricht 
im Gepäck sind unsere Leser nach 
etwa fünf Stunden mit Dungeons 
begeistert, alle vier würden es be- 
denkenlos kaufen — gerade, wenn 
die angesprochenen Mankos be- 
hoben werden. Und schließlich 
finden auch alle den so oft ge- 
zogenen Vergleich mit Dungeon 
Keeper angebracht. Ein besseres 
Kompliment kann man Dungeons 
wohl kaum machen. oO 


NAME: Andreas Strassburger 
ALTER: 26 Jahre 

LIEBLINGSSPIEL: Mass-Effect-Reihe, 
Dragon Age, A Whispered World 


„Ich war freudig überrascht, dass ich trotz des trägen Einstiegs keinen Motivations- 
einbruch erlitten habe. Die witzigen Kommentare der Spielfiguren und das Prestige- 
Feature haben mir gefallen. Der Schwierigkeitsgrad und die Steuerbarkeit von ver- 
bündeten Kreaturen sollten noch angepasst werden, aber ich werde den Titel kaufen.“ 


pcgames.de 


PANZER MMO 


Son 


if; 


WARFAMIMT WET 


t 


ZZ \) 


Von: Robert Horn 


Vorweihnachtsgeschenk in dem 


Redaktion: eine spielbare 
Version. von Shogun 2! 


Fi ? # 


WELTKARTE | Die Weltkarte zeigt alle Provinzen der 
Gegend. In diesem Fall ist das nur ein kleiner Teil 
der tatsächlichen Karte. 


INFORMATIONEN | Diese Klappfenster informieren 
Sie über wichtige Ereignisse (das sind diese 
Meldungen, die früher immer den halben Bildschirm 
verstopft haben!), Ihr Verhältnis zu den Nachbarn, 
Ihre Armeen und Spezialeinheiten. Auf Wunsch 
können Sie all diese Informationen ausblenden. 


STÄDTE | Auf eine Blick sehen Sie in diesem 
aufklappbaren Menü die Gebäude Ihrer Stadt, die 
dortige Armee sowie alle wichtigen Standorte in 
der Provinz. Das war schon früher so, ist nun aber 
platzsparend und übersichtlich gestaltet. 


\ 


SPIELGRAFIK | Die Detailverliebtheit der Entwickler zeigt 
sich in beeindruckender Weise an jeder Ecke. 


räsentationen von Spie- 

len anzuschauen, mit 

Entwicklern zu plau- 

dern und Titel im Vorfeld einzu- 

schätzen, ist Teil unseres Jobs. 

Das macht Spaß, klar, aber noch 

glücklicher sind wir, wenn uns 

Men. Publisher einfach eine 
4 RR . spielbare Version ihres 
Se Titels auf den Tisch 
A legen und uns schlicht 
x 5 und einfach spielen 
mn lassen — nur so 
Ace ergeben sich die 


\ 
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tal War 


besten, ungefilterten Eindrücke 
vom aktuellen Stand der Entwick- 
lung, der Spielmechanik oder der 
Grafik. Sega hat uns diesen Gefal- 
len getan und uns eine Version von 
Shogun 2, dem nächsten Teil der 
berühmten Strategieserie, zukom- 
men lassen. Fein, machen wir also 
unseren Job. 


Es gibt viel zu entdecken: Im 
Mittelpunkt einer Minikampagne 
steht der Chosokabe-Clan, des- 
sen Geschicke wir leiten. Daneben 


WASSERBALLETT | Die schweren Bune-Schiffe 
eignen sich besonders zum Entern feindlicher 
Einheiten. Typisch Total War: Sie können den 
Kriegern bei jedem einzelnen Manöver zusehen, der 
Detailgrad ist bombastisch. 


EIN WENIG ANDERS 


Einige Elemente von Shogun 2 dürften selbst Serien-Kennern strategisches 
Umdenken abverlangen. Wir stellen zwei Beispiele vor: 


Burgenbelagerungen 
Kämpfe um Festungen laufen grundsätzlich anders ab als in Empire oder Medie- 


val 2. Allein die Bauweise japanischer Burgen unterscheidet sich deutlich von eu- 
ropäischen Standards. Asiatische Festungen verfügen über eine Vielzahl an Terras- 
sen, Durchgängen und Engpässen, in die Gegner gelockt werden. Angreifer dagegen 
können nun aus verschiedensten Richtungen attackieren und so spannende Ablen- 


kungsmanöver veranstalten. 


ZTEEET. FULL HOUSE | Bei der Verteidiung einer 


Festung kommt es auf Schnelligkeit und 
Tücke an. Gegner können praktisch aus allen 
= Richtungen gleichzeitig angreifen. 


Seeschlachten 

Auchhieristalleseinweniganders.Diein Empire: TotalWareingeführten Seegefechte 
mit riesigen Kriegsschiffen sind nun passe, denn die Japaner setzten im 16. Jahrhun- 
dert auf kleine, rudergesteuerte Holzpötte ohne Segel. Das erhöht natürlich die Be- 
weglichkeit auf dem Wasser enorm. Große, schwere Angriffsboote (die sogenannten 
Bune) eignen sich hervorragend zum Entern, während kleinere, wendige Kobaya-Ein- 
heiten, vollbesetzt mit Bogenschützen, Gegner mit Brandpfeilen attackieren. Wind- 
richtungen und geschicktes Ausrichten von Kanonen wie noch im Vorgänger können 
Sie getrost vergessen. Der Vorteil: Die Seeschlachten spielen sich um einiges flotter 


warten diverse Kampftutorials zu 
Land und zu Wasser sowie zwei 
historische Schlachten (Nagashi- 
no und Kofu). Mehrspieleroptionen 
und damit ein Blick auf den rund- 
um neuen Avatar-Modus (siehe 
Kasten auf Seite 58) fehlen leider. 
Egal, denn schon in der Kampagne 
können wir uns viele Stunden aus- 
toben. Der Chosokabe-Clan startet 
auf einer kleinen Insel vor Japan. 
Wobei „klein“ in diesem Fall relativ 
ist, denn schon dieses Gebiet ist 
erstaunlich groß und bietet einen 
Haufen Provinzen zum Einneh- 
men. Die japanische Hauptinsel 
mit ihren über 60 Provinzen muss 
dagegen riesig sein! 


_ » 


ZAUNGÄSTE | Bambus-Palisaden schützen vor 
" ' anrückender Reiterei, nicht aber gegen Pfeilhagel. 
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Der Spielverlauf der ersten Stun- 
den gestaltet sich klassisch und 
Total War-typisch: Wir bilden in 
unserer Hauptstadt Tosa einige 
Truppen aus — etwa billige Yari 
Ashigaru (Speerträger) und dazu 
Bogeneinheiten — und ziehen, Ge- 
neral voran, in den Kampf um eine 
benachbarte Provinz. Bei Schlach- 
ten wechselt das Spiel auf eine 
Echtzeitstrategie-Karte, auf der 
Sie vor Beginn Ihre Truppen stra- 
tegisch positionieren. Neu hierbei: 
Bei Angriffen auf Städte können 
Sie Ihre Truppen aufteilen und aus 
nahezu allen Himmelsrichtungen 
gleichzeitig angreifen. Das ermög- 
licht fantastische Taktiken, bedeu- 


als früher. 


tet aber auch, dass erhöhte strate- 
gische Wachsamkeit nötig ist. 

Das lernen wir, als wir zwei 
Trupps Samurai von der Hauptar- 
mee abspalten, um einen Überra- 
schungsangriff fernab des eigentli- 
chen Kampfes durchzuführen. Der 
Gegner entdeckt unsere schlecht 
versteckten Einheiten und sendet 
prompt schwere Kavallerie aus ei- 
nem der Seitentore der Festung. 
Dem anschließenden Gemetzel 
entkommen nur wenige unserer 
Soldaten. Das schmerzt vor allem 
deshalb, weil der Unterhalt von 
Truppen teuer ist und kampferprob- 
te Einheiten schlagkräftiger sind. 
Überhaupt beschert uns die künst- 


liche Intelligenz (für viele Spieler 
seit jeher größter Diskussionspunkt 
der Serie) so manche Kopfnuss und 
bringt uns mit geschickten Manö- 
vern oft an den Rand einer Nieder- 
lage. Nicht selten müssen wir einen 
Angriff abblasen, weil ein unvorher- 
gesehener Ausfall der Kl Panik un- 
ter unseren Truppen auslöst. 
Dennoch erobern wir Provinz 
nach Provinz, schließen Handels- 
bündnisse, schicken Ninjas auf 
Tötungsmissionen und bauen nach 
und nach unsere Städte aus. Wich- 
tig hierbei: Manche Gebäude kön- 
nen Sie erst bauen, wenn Ihnen die 
entsprechende Ressource zur Verfü- 
gung steht. Schwere Kavallerie etwa 


REGEN | Bogen- 
schützen sind töd- 
liche Fernkämpfer. 
Ihr Spezialangriff, 
die Brandpfeile, ist 
verheerend. 
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DIE KLANFARBEN | Ihr Mon (Wappen) 
dürfen Sie natürlich auch selbst bestimmen 
und anpinseln. Sie finden es dann im Kampf 
auf jeder Rüstung Ihrer Truppen. 


IHR ALTER EGO: DER GENERAL 


Mit dem Avatar-System krempeln die Entwickler ih- 
ren Mehrspielermodus gehörig um: _ 
DIE RÜSTUNG | Ganz individuell 
kleiden Sie Ihren Avatar in jede Menge 
Rüstungsteile, die Sie über das Errei- 
chen von Achievements freischalten. 
Natürlich ist die Rüstung auch auf dem 
Schlachtfeld zu sehen. 


Der Hintergrundgedanke: Mehrspielerschlachten 
sollen den Spielern im Gedächtnis bleiben. Im Mit- 
telpunkt steht Ihr Avatar, der General Ihrer Truppen, 
den Sie nach Belieben mit diversen Rüstungsteilen 
ausstatten können. Außerdem sammelt der Gene- 
ral Erfahrungspunkte und bekommt einen eigenen 
Fähigkeitenbaum. Schlachten schlagen Sie nun auf 
einer 2D-Karte Japans, die in dutzende Provinzen 
unterteilt ist. Wenn Sie einen Kampf in einer dieser 
Provinzen gewinnen, schalten Sie damit neue Einhei- 
ten und sogenannte Retainer (passive Boni) frei. Tun 
Sie sich mit anderen zu einem Clan zusammen, er- 
obern Sie die Provinzen gemeinsam. Bis zu 30 Clans 
tummeln sich so auf einer Karte, die besten steigen 
in einem Pyramidensystem im Rang auf. Der Beste 
der Besten erhält den Titel „Shogun“. 
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DER GENERAL | Ihr Avatar ist nicht nur ein optisches 
Schmankerl. Sie ziehen mit ihm zusammen in die 
Schlacht, entwickeln seine Fähigkeiten und machen 
aus ihm das Rückgrat Ihrer Armee. 


ist die Spezialität eines verfein- 
deten Clans. Erst wenn Sie seine 
Hauptstadt erobert haben, dürfen 
Sie hier (und nur hier!) schlagkräfti- 
ge Pferdeeinheiten ausbilden. Glei- 
ches gilt zum Beispiel bei seltenem 
Stahl für extrafeine Schwerter und 
damit starke Infanterieeinheiten. 
Die Weltkarte beeindruckt übri- 
gens nicht nur mit toller, detailver- 
liebter 3D-Optik, auch das dazu- 
gehörige Interface wirkt angenehm 
aufgeräumt und übersichtlich. 
Optionsfelder und Schaltflächen 
erscheinen erst, wenn sie benötigt 
werden, wichtige Bauelemente 
(wie Außenposten, Straßen oder 
Sägemühlen) der Provinz wurden 
nun dem Städtebaumenü angeglie- 
dert. Auf einen Klick erfahren Sie 
außerdem alles Wissenswerte über 


feindliche oder befreundete Clans, 
Ihre Armeen und Spezialeinheiten 
sowie wichtige Ereignisse aus der 
Welt von Shogun 2. Simpel, clever, 
einfach toll! 


Es sind Kleinigkeiten, die Shogun 2 
zu einem massiven Brocken von 
Strategiespiel machen. Denn die 
schiere Fülle an Handlungsoptionen 
ist beeindruckend: Diplomatie etwa 
ist wichtiger denn je. Hinzu kommt, 
dass Sie Ihren eigenen Clan leiten 
müssen: Dazu ernennen Sie zum 
Beispiel Söhne und Generäle des 
Daimyo zu Bevollmächtigten für 
verschiedene Bereiche wie Kriegs- 
führung oder Nahrung. Das gewährt 
Ihnen wichtige Boni. Auch Ihre Ge- 
neräle und Spezialeinheiten wollen 
umsorgt werden. Für sie gibt es bei 


Levelaufstieg spezielle Fertigkeits- 
bäume, die ihre Fähigkeiten weiter 
steigern. Auch der aus Empire: To- 
tal War bekannte Forschungsbaum 
ist wieder mit dabei und heißt hier 
Mastery of the Arts. Wie eingangs 
erwähnt, gibt es also viel zu entde- 
cken — obwohl es sich in unserem 
Fall nur um einen Bruchteil des 
eigentlichen Spiels handelte. Zwar 
gab es noch einige Fehler, etwa 
seltene Spielabstürze oder KI-Sol- 
daten, die partout nicht unsere Be- 
fehle befolgen wollten (besonders 
nervig: Probleme mit der Wegfin- 
dung bei Burgenschlachten). Laut 
Entwickler Creative Assembly sind 
diese Probleme jedoch bekannt, 
final ist die Version sowieso noch 
nicht. Trotzdem stimmt uns das 
Gesamtbild bisher sehr positiv: Die 


„Mein persönliches Strategie- 


Brocken-Highlight für 2011“ 


Kampagne funktioniert, die künst- 
liche Intelligenz verhält sich größ- 
tenteils schlau bis gerissen und die 
Grafik ist in ihrem Detailgrad atem- 
beraubend. Wer will, guckt jedem 
einzelnen abgeschossenen Pfeil 
bei Flug und Aufprall zu! 


Auch wenn Shogun 2 auf den ers- 
ten Blick nicht so komplex wie 
Mammut-Bruder Empire: Total 
War wirkt: Da steckt massiv Ar- 
beit und eine riesige Portion Liebe 
zum Detail drin! Allein die Einzel-, 
Mehrspieler- und Koop-Kampagne 
sorgen für monatelange Beschäf- 
tigung. Zusammen mit den histori- 
schen Schlachten und dem neuen 
Avatar-Modus verspricht Shogun 2 
eines der stärksten Strategiespiele 
2011 zu werden. ao 


Er 


Die Total War-Reihe zählt für mich seit Jahren zu den Top-Strategiespielen. Ich 
könnte stundenlang zuschauen, wie gewaltige Armeen aufeinanderprallen. Dabei 
geht es nicht nur um spektakuläre Schlachten, sondern auch um die grandiose 
strategische Komponente, die sonst kaum ein Spiel dieses Genres zu bieten hat. 
Mit Shogun 2 setzen die Engländer von Creative Assembly ihr Können konsequent 
um. Aus den Fehlern des Riesenprojektes Empire scheinen sie gelernt zu haben, 
Shogun 2 wirkt kleiner, leichter, aber nicht weniger komplex. Die Vorschauversion 
hat mich davon überzeugt, dass der Titel auf einem sehr guten Weg ist, Strategen- 
herzen auf der ganzen Welt zu entflammen: 2011 wird ein gutes Jahr! 


GENRE: Strategie 
ANBIETER: Sega 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Creative Assembly 
TERMIN: 15. März 2011 


» e I 
ABWEHR | Nari-Einheiten können einen 
Speerwall bilden. Tödlich für Kavallerie! 4 
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Der neue Spielehit ab sofort auf www.gratisonlinespielen.de! 
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e einem Blalyptischen Endzeitszenario herrschen 
erbitterte Straßenschlachten zwischen rivalisierenden 
Gangs um die wichtigste Ressource... Wasser! 


gratis spielen. 
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1. SCHLAUE GEGNER | Unbewaffnete schnappen sich 
Gegenstände aus der Umgebung als Nahkampfwaffen. 


2. FIESLING | Auch Bösewicht-Urgestein Hugo Strange 
gehört zur Schurkenriege von Batman: Arkham City. 


TAKTIK | Auch in Arkham City sollten Sie stets bewaffnete Gegner als # 
erstes ausschalten. Der Detektivmodus hilft Ihnen, diese zu erkennen. 


"Batman: Arkham City 


DAS IST NEU 


Batman: Arkham Asylum war ein 
echter Überraschungshit. Die Ent- 
wickler halten im Nachfolger zwar 
am Erfolgskonzept fest, ändern 
aber auch einiges: 


« Fünfmal größere Spielwelt 

e Höhere Zahl an Gegnern in ei- 
nem Areal möglich (Arkham Asy- 
lum: max. 13, Arkham City: max. 
30 bis 40) 

* Offene Spielwelt mit vielen Ne- 
benmissionen 

* Neue Technikspielereien für 
Batman, etwa der Broadcast- 
Analyzer 

« Bekannte Gegner (Joker), aber 


BAUEN NEUENZ.B Two Face) das Spiel soll nicht nurgrößer Kampfes funktioniert dann genau- 
sikemplexereikätselalsizuvor wurde: Aus dem Sanatorium, in werden, sondern auch interessant so wie im Vorgänger: Sie haben 
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VORSCHAU oı1ı 


SO SPIELT SICH ARKHAM CITY 


Rocksteady Studios hält am grundsätzlichen Spielverlauf 
von Arkham Asylum fest. Anhand einer Beispielmission zei- 
gen wir Ihnen, wie der Arbeitsalltag von Batman aussieht. 


<CSI GOTHAM | Über den 
gesamten Spielverlauf hinweg 

stellt das Sammeln von Hinweisen 
einen wichtigen Faktor dar. Hier 
findet Batman mit dem Broadcast 
Analyzer heraus, wo er hinmuss, um 


den Joker zu finden. 


W SCHNELL WEG | Nachdem Sie Harley Quinns Schläger besiegt haben, 
stellen Sie fest, dass Batman in eine Falle gelockt wurde. Nach der Flucht 
fangen Sie wieder bei null an — wie so oft bei den Story-Missionen. 
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verschiedene Kombos und Konter 
zur Wahl und können blitzschnell 
zwischen den Gegnern hin und her 
wechseln. Sobald alle Gauner ohn- 
mächtig vor Ihnen liegen, knöpfen 
Sie sich den Riddler-Kerl vor und 
quetschen wichtige Informationen 
aus ihm heraus. Solche Dinge sind 
zwar für die Hauptmission (Catwo- 
man befreien) nicht wichtig, eröff- 
nen aber wiederum neue Neben- 
missionen. 


Generell gibt es selbst in dem klei- 
nen Bereich von Arkham City, den 
wir vorgespielt bekommen, wirklich 
in jedem Winkel irgendetwas zu tun. 


= Dax Ginn ist Chef der Firmenkommuni- v 


i 


j en kation bei Rocksteady Studios. 


A ALTE BEKANNTE | In Jokers vermeintlichen Verstecken treffen Sie 
auf Harley Quinn. Die hetzt Ihnen ihre Handlanger auf den Hals. 


AUF DIE MÜTZE | Auf dem Weg zu Jokers 
Versteck trifft Batman auf böse Jungs. Dank 
des Detektivmodus finden Sie heraus, wer 
bewaffnet ist und wen Sie verhören sollten. 


W AUSGEQUETSCHT | In der 
Spielwelt von Arkham City gibt es 
allerlei Schurken, die Sie befragen 
sollten. Solche Kerle geben 


W FREIHEIT | Batman kann sich frei in der Spiel- 
welt bewegen, jedes Hausdach ist erreichbar. 


Kaum hat Batman die genannten 
Ganoven umgehauen, trifft er auf 
weitere, die vor einer Telefonzelle 
diskutieren, ob sie an das klingeln- 
de Telefon gehen sollen oder nicht. 
Ein Mythos, der besagt, dass jeder 
sterben muss, der abhebt, versetzt 
die Jungs in Schrecken. Als die 
Kerle Batman erspähen, gehen sie 
direkt zum Angriff über. Spieler, 
die nun nicht schon wieder prügeln 
möchten, dürfen Batmans angst- 
einflößende Gestalt nutzen und 
die Gangster so vertreiben. Danach 
kann Batman ans Telefon gehen. 
Mit einem neuen Technikspielzeug 
finden Sie heraus, wer am anderen 


technischer Hinsicht? 


Ginn: „Ja, auf jeden Fall, wir wollen keine Aufgaben 
ala „Hole den Schlüssel“ anbieten. Als Hilfestellung 
haben wir auch eine Datenbank geschaffen, in der 
das Spiel alle Informationen hinterlegt, die der Spieler 
über andere Charaktere und Missionen sammelt. 

So hast du auch nach drei Wochen Pause noch den 
Überblick, an welchem Punkt im Spiel du gerade bist.“ 
PC Games: Inwieweit wird sich die PC-Version von 
den Konsolenfassungen unterscheiden, gerade in 


Ginn: „Die PC-Version ist meiner Meinung nach im 
Moment die beste Fassung, die wir haben. Sie sieht 
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Ende der Leitung ist: Im gesamten 
Gebiet von Arkham City gibt es je- 
doch noch Dutzende solcher Telefo- 
ne, die Sie alle abklappern können. 
Erst dann haben Sie genug Tipps 
beisammen, um den mysteriösen 
Anrufer dingfest zu machen. 


Das alles zeigt uns Dax Ginn jedoch 
nur, damit wir einen ungefähren Ein- 
druck bekommen, wie leicht man 
sich in der Spielwelt verlieren kann, 
wenn man vom Story-Weg abkommt. 
Jetzt gehen wir unserem eigentlich 
Ziel nach, der Rettung Catwomans. 
Im Hauptquartier von Two Face — 
passenderweise ein ehemaliges 


Gerichtsgebäude — hängt diese 
gefesselt über einem Becken mit 
Säure. Jeder Bösewicht soll übrigens 
seinen eigenen Unterschlupf samt 
Revier besitzen, zudem planen die 
Entwickler auch Rangkämpfe zwi- 
schen den Schurken ein. Two Face 
allerdings hat gerade nur den Tod 
Catwomans im Kopf, als Batman das 
Gebäude betritt und von der Galerie 
aus das Geschehen im Hauptraum 
beobachtet. Dort unten stehen etwa 
40 Ganoven, die ihrem Boss gebannt 
zuhören. Hierauf sind die Entwickler 
besonders stolz. In Arkham Asy- 
lum konnte die Engine nur etwa 13 
Gegner gleichzeitig darstellen. In 


INTERVIEW MIT DAX GINN 


„Die PC-Version sieht am besten aus!“ 


PC Games: Sind alle Missionen und Nebenaufgaben 
mit Charakteren verbunden? 


einfach unglaublich gut aus, schon alleine deshalb, 


weil wir auf dem PC mehr technische Möglichkeiten 


haben. Wir wollen auf jeden Fall schauen, dass wir 
aus dem PC so viel wie möglich herausholen — gerade 
wegen der deutschen Spieler, die ja zum größten Teil 
dem PC treu sind. Was genau wir in der Hinterhand 
haben, darf ich euch aber noch nicht verraten.“ 

PC Games: Wie geht die Entwicklung des Spiels voran? 
Ginn: „Wir kommen gut voran, haben aber noch 

einen Haufen Arbeit vor uns. Ich glaube, viele von 

uns werden in diesem Jahr keinen Weihnachtsurlaub 


machen. Aber im Ernst, wir wissen genau, was wir tun, 


und haben einen strikten Zeitplan. Herbst 2011 gilt 
deshalb als ziemlich sicherer Releasetermin.“ 


ATMOSPHÄRE | Die Entwickler verstehen es abermals, das abgesperrte Viertel Gotham 
Citys mittels Licht- und anderen Effekten glaubhaft und wunderbar düster zu inszenieren. 


MASSENSCHLÄGEREI | Die 
Entwickler schicken Ihnen 
in Arkham City bis zu 40 
Gegner auf den Hals. Zwei 
wie hier werden also eher 

“ eine Seltenheit sein. 


mindestens 30 Schurken auf einmal 
auf Sie loslassen zu können. Bevor 
wir uns allerdings ins Gemenge stür- 
zen, nutzen wir wieder den Detektiv- 
modus und finden so heraus, dass 
einer der Kerle eine Knarre bei sich 
hat, andere dagegen nur Schlagwaf- 
fen. Die Taktik ist also klar: Abermals 
segeln wir von oben in Richtung 
Gangster und schalten den Typ mit 
dem Schießprügel durch einen be- 
herzten Tritt aus. Nun geschieht 
etwas Unerwartetes: Statt dass uns 
alle Gegner gleichzeitig attackieren, 
rennen einige davon los und suchen 
sich Waffen, etwa Stühle oder Feuer- 
löscher. Die Kl reagiert also glaub- 
würdig auf die Umgebung und kann 
sogar NPCs als Geisel nehmen. Man- 
che Kontrahenten tragen aber zum 
Beispiel auch eine Rüstung, was 
Ihnen das Leben erschwert, da nor- 
male Schläge und Tritte Bat- 

mans solchen Fieslingen 

nichts anhaben können. 
Dafür spendieren die 
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Entwickler Ihnen dann jedoch einen 
neuen Trick namens „Beat Down“. 
Wenn Sie dieses Manöver aktivieren, 
verfällt der dunkle Rächer in eine 
Art Rage und prügelt unaufhaltsam 
auf den Widersacher ein, die Schlä- 
ge werden immer schneller. Nur so 
lassen sich gepanzerte Jungs auf 
die Bretter schicken. Wer vorsichti- 
ger vorgehen möchte, dem stehen 
auch einige neue Silent Takedowns 
zur Wahl, mit denen Sie Gegner mit 
nur einem Tastendruck lautlos aus- 
schalten. 


Gegeneine solche Masse an Schur- 
ken, wie wir sie nun bei Two Face 
antreffen, helfen solche Spezialat- 
tacken jedoch nicht, hier ist Taktik 
und Geschick gefragt, um feindli- 
chen Angriffen auszuweichen und 
zu kontern. Neben der verbesserten 
Kl fallen in den Schlägereien auch 
die wunderbaren PhysX-Effekte auf. 
Für Arkham City nutzen die Ent- 
wickler nämlich im Grunde die glei- 
che Technik wie für den Vorgänger, 
bohren die Engine aber an einigen 
Stellen ein wenig auf. Die Physik- 

Spielereien sorgen entsprechend 

wieder dafür, dass 
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die Gegend fliegen, aber auch da- 
für, dass sich explodierende Wände 
und andere Objekte in der Spielwelt 
glaubwürdig verhalten. Die aktuelle 
Version des Spiels zeigt aber, dass 
die Entwickler noch ein wenig Ar- 
beit vor sich haben, denn teilweise 
verrenken sich die Figuren noch 
sehr gummihaft. Aber die Rock- 
steady Studios haben mit Arkham 
Asylum ja bereits bewiesen, dass 
sie qualitativ hochwertige Spiele 
programmieren können. 


Als schließlich alle Anhänger Two 
Faces ausgeschaltet sind, startet 


erledigte Ganoven realistisch durch eine Zwischensequenz, in de 


woman befreit wird und Two Face 
am eigenen Seil endet. Schließlich 
versucht ein Unbekannter, die Kat- 
zen-Lady zu erschießen. Batman 
rettet die Holde gerade noch und 


findet dann—abermalsmitdemDe- 


tektivmodus — heraus, von wo der 
Schuss kam und wer dahintersteckt: 
der Joker. Der verrückte Kerl hat es 
nämlich immer noch auf den Fleder- 
mausmann abgesehen und möchte 
außerdem ganz Gotham zerstören. 
So schnell kann es in Arkham City 
gehen, dass sich eine Mission än- 
dert. Wie es weitergeht, verraten wir 
aber noch nicht... oO 


Tolle Inszenierung und Atmosphäre, abwechslungsreiches Gameplay, fordernde ss 


„Größer und abwechslungsreicher — 
ein Versprechen, das gehalten wird.“ 


Sebastian 
Weber 


Er 


Kämpfe, exzellente Vertonung: Batman: Arkham Asylum punktete in fast allen Be- 
langen. Das Tolle: Rocksteady hält für den Nachfolger an all diesen Punkten fest 
und hat sogar wieder Mark Hamill (Luke Skywalker) für die Vertonung des Jokers ins 
Boot geholt. Dazu kommen aber etliche Neuerungen wie die viel größere Spielwelt, 
die anscheinend gestopft voll sein wird mit Nebenmissionen und anderen Dingen 
zum Entdecken. Nach dem, was ich bisher von Batman: Arkham City gesehen habe, 
behaupte ich, dass das Action-Adventure mindestens genauso gut wird wie sein 
Vorgänger, wenn nicht sogar besser — das ist jedenfalls das Ziel der Entwickler. 


GENRE: Action-Adventure 
ANBIETER: Warner Games 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Rocksteady Studios 
TERMIN: Herbst 2011 
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EKLIG | Der Puker („Kotzer“) macht seinem widerlichen Namen alle Ehre. 


Dead Space 2 


Von: Thorsten Küchler 


Panik auf Probe: 
Endlich konnten 
wir den Grusel- 
schocker ausführ- 
lich anspielen! 


or Dead Space 2 fürchtet 
sich nun nicht mehr nur 

die  Action-Konkurrenz 
und der Jugendschutz, sondern 
auch der Autor dieser Zeilen. 
Denn das Schauerspiel entpuppte 
sich bei unserem Probezock als 
Angstmacher der fiesesten Sor- 
te. Gruselig, verstörend, furchtbar 
spannend: So lässt sich am besten 
beschreiben, was wir mit einer vier 
Kapitel umfassenden PlayStation- 
3-Version des Spiels erlebt haben. 


Im Mittelpunkt der schrecklichen 


Ereignisse steht wie bereits im 
Vorgänger Isaac Clarke, seines 


£ . 
BUNTER MIX | Die Entwickler setzen Farbfilter ein, um bestimmte Stimmungen zu erzeugen - mit Erfolg. 
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Granaten aus — und sprengt so jeden Gegner in Stücke. 


W DRAMA | Geht ein Gegner in den Nahkampf über, müssen Sie auf die ein- 
geblendete Taste hämmern - sonst folgt eine grässliche Sterbeanimation. 


Zeichens Ingenieur und Monster- 
bekämpfer wider Willen. Direkt im 
Anschluss an das Finale von Dead 
Space 1 landet Mister Clarke in 
einer Weltraumstadt namens The 
Sprawl. Dummerweise ist er jedoch 
nicht der einzige Neuankömmling: 
Auch die Nekromorph, das grau- 
sam verunstaltete Mutantengesin- 
del aus dem Seriendebüt, hat sich 
in The Sprawl niedergelassen. 

Und dort richten diese Krea- 
turen der Hölle ein schreckliches 
Blutbad an: Menschen sterben, Pa- 
nik bricht aus, die Stadt wird zur To- 
desfalle. Isaac Clarke nimmt diese 
furchtbaren Ereignisse nicht mehr 
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er aus der Tür einer Schwebebahn - und die Monster rücken an! 


PERSPEKTIVE | Isaac baumelt kopfüb 


AUF DVD 
e Video zum Spiel 


nur stumm hin, er kommentiert sie 
nun auch! Im Gegensatz zum Vor- 
gänger palavert der Protagonist 
nämlich nun per Sprachausgabe 
mit den anderen Überlebenden 
der Katastrophe. Diese unter den 
Fans von Teil 1 umstrittene Verän- 
derung wirkt sich enorm auf die 
Atmosphäre aus: Man nimmt den 
Helden nun endlich als Mensch 
mit Emotionen wahr, entdeckt 
die Persönlichkeit, die unter dem 
blau leuchtenden Helm steckt. 
Das Dead Space so prägende Ge- 
fühl der Isolation und Hilflosigkeit 
bleibt dennoch erhalten — exzel- 
lent gemacht, liebe Entwickler! 


pcgames.de 


ud 


LADEZEITEN ADIEU | Die Zwischens 


Trotz der erhöhten Geschwätzigkeit 
bleibt das Spiel aber ein reinrassi- 
ger Action-Titel: Sie blicken Isaac 
über die Schulter, spazieren mit 
ihm durch die virtuelle Sci-Fi-Stadt 
und kämpfen gegen ungezählte 
Nekromorph-Monster. Die maka- 
bere Grundidee aus dem Vorläufer 
bleibt dabei unangetastet: Feinde 
lassen sich ergo nur erledigen, in- 
dem Sie deren Gliedmaßen durch 
gezielte Schüsse abtrennen. Und 
auch die hierfür benötigten Offen- 
sivwerkzeuge kennen Fans bereits 
aus Teil 1: Der Plasma Cutter und 
die Line Gun spucken tödliche 
Laserstrahlen, das Pulsgewehr 
hingegen verballert ultraschnelle 
Kugeln. Der bedeutendste Neuzu- 
gang im Waffenschrank ist jedoch 
die Speerkanone. Wie ihr Name 
bereits androht, stößt diese Rie- 
senflinte angespitzte Metallbolzen 


Isaac Clarke hat seit seinem Debüt in Dead Space 1 
einiges dazugelernt. Wir stellen Ihnen hier die wich- 
tigsten Neuerungen im Detail vor. 
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equenzen fügen sich nahtlos ins Spielgeschehen ein! 


aus. So getroffene Gegner werden 
nicht nur meterweit weggeschleu- 
dert, sondern durch den Aufprall 
zumeist auch gleich noch an die 
Wand genagelt. Als ob das noch 
nicht sadistisch genug wäre, kann 
Isaac den eben verschossenen 
Speer per Sekundärfunktion nach- 
träglich noch unter Strom setzen. 
Sie merken es bereits: Dead Space 
2 ist ein Spiel, das sich ausschließ- 
lich an Erwachsene mit starken 
Nerven richtet! Erstaunlicherweise 
wird es in Deutschland dennoch un- 
geschnitten erscheinen. Lediglich 
die Friendly-Fire-Option aus dem 
Mehrspieler-Modus musste EA für 
eine USK-Freigabe ab 18 streichen. 


Ziele für Ihre Waffen gibt es mehr 
als genug. Denn auch die Nekro- 
morph haben seit dem ersten Dead 
Space beängstigend aufgerüstet. 


4 PERSÖNLICHKEIT | Im ersten 
Dead Space war Isaac noch der 
stumme Beobachter einer schreck- 
lichen Katastrophe. Nun aber 
meldet sich die Hauptfigur mittels 
eigener Sprachausgabe zu Wort. 
Zudem zeigt das Spiel in Zwischen- 
sequenzen seinen Helden auch mal 
von vorne und ohne den typischen 
Helm. Im Vorgänger war Isaacs 


PANIK PUR | Dieser gigantische Zwischenboss sorgte in unserer Vorab-Version für Angstschweiß. 


Zu den neuen Gegnerarten zählt 
unter anderem der Puker. Dieser 
gemeine Geselle kotzt Isaac im 
wahrsten Sinne des Wortes an: 
Wenn Sie von dem Strahl aus Er- 
brochenem getroffen werden, ist 
Ihr Held kurzzeitig betäubt — und 
somit ein leichtes Ziel für die Ne- 
kromorph-Meute. Kaum weniger 
abstoßend kommt das sogenannte 
Pack daher. Denn dabei handelt es 
sich um stets im Rudel angreifende 
Glatzköpfe, die Isaac an die Gur- 
gel springen. Dass diese Monster- 
Variante auch noch aussieht wie zu 
groß gewachsene Säuglinge, macht 
die Sache nicht weniger schaurig. 
Am meisten Bammel hatten wir bei 
unserem Probespiel aber vor den 
Stalkern. Deren Angriffstaktik ist 
nämlich derart perfide, dass einem 
der Angstschweiß von der Stirn 
tropft: Die Stalker verstecken sich 


als leuchter 
in die Welt} 
lassen - da 
reits im Vor; 
aber istes: 
möglich, de 
nächsten U 
und zu den 
stationen aı 
- eine genii 
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in dunklen Ecken und stürmen auf 
Isaac ein, sobald er ihnen den Rü- 
cken zudreht. Nur wer blitzschnell 
reagiert und die Biester bereits 
dann attackiert, wenn sie ihren 
Schädel aus der Deckung strecken, 
hat eine Überlebenschance. Den 
größten Fortschritt hat indes die 
Spielwelt gemacht: Während die 
Umgebungen im ersten Teil noch 
recht gleichförmig und starr wirk- 
ten, ist The Sprawl förmlich mit 
abwechslungsreichen, interaktiven 
Elementen vollgestopft. 


So können Sie beispielsweise 
die Außenfenster zum Weltraum 
zerdeppern. Das sieht nicht nur 
erstaunlich realistisch aus, der 
Vandalismus hat auch einen spie- 
lerischen Sinn. Denn durch den 
daraus resultierenden Druckaus- 


WLANDEANFLUG | Zu | 
ginn des Spiels saust Isa 
mit seinen Raketenstiefi 


Diahtune Tha Onenui 1! 


Im Gegensatz zum ersten Teil kämpfen Sie sich nicht mehr durch ein 


M_.._. Lee -- 4... no. mm- um 0. 


4 HÄUSLICHER TERROR | In einem Kinderzimmer 
wird Ihr Held von einer Vision heimgesucht — verstö- 
rend und inszenatorisch brillant gemacht. 


GENIALE LICHTEFFEKTE | Dieser 
Sonnenuntergang ist nur eines von 
vielen Beispielen für das grandiose 
Design der Spielwelt. 


> HEILIGE STÄTTE | Die Kirche der 
Unitologen wirkt gemütlich - bis ein 
Raumkreuzer die bunten Fenster per 
Maschinengewehr durchlöchert. 


auch alle rumstehenden Feinde 
ins All gesaugt. Freilich klebt auch 
Isaac nicht am Boden fest: Er muss 
vielmehr rechtzeitig auf einen Not- 
fallknopf schießen, damit sich die 
Sicherheitstüren schließen — sonst 
fliegt der Held unfreiwillig in den 
Tod. Freiwillig abheben kann Ihr 
Sci-Fi-Kämpfer hingegen, wenn die 
künstliche Schwerkraft in einem 
Levelbereich aussetzt. Waren die 
Schwebepassagen im Seriendebüt 
noch arg limitiert, so können Sie 
nun dank nagelneuer Raketenstie- 
fel völlig frei im jeweiligen Raum he- 
rumfliegen. Genial gelöst: Wer die 
Orientierung verliert, drückt einfach 
auf die entsprechende Taste — und 
schon richtet sich Isaac wieder gen 
Boden aus. So wissen Sie stets, wo 
oben und wo unten ist. 


Zwischen all den Kämpfen findet 
Dead Space 2 aber auch noch Zeit 


INGENIEUR BEI DER ARBEIT | Maschinen und 
Türen schließen Sie in einem simplen Minispiel kurz. 
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für ruhigere Momente. Hin und 
wieder müssen Sie sogar kleinere 
Rätsel lösen. Diese sind in unse- 
rer Vorab-Version aber noch nicht 
sonderlich fordernd — ihren Zweck 
als atmosphärische Auflockerung 
erfüllen sie aber in jedem Fall. 
Zumeist drehen sich die Simpel- 
Knobeleien um futuristische Ap- 
paraturen: Mal schließen Sie per 
Minispiel eine Konsole kurz, mal 
wollen Sicherungen in die korrek- 
te Reihenfolge gebracht werden. 
Hierbei kommen auch Isaacs be- 
reits etablierte Spezialfähigkeiten 
zum Tragen: Mit der Stasis-Funk- 
tion verlangsamt er Objekte, mit 
der Telekinese wuchtet er sie in 
der Gegend herum. Kluge Spieler 
nutzen diese Werkzeuge auch in 
den Gefechten, um beispielsweise 
anrückende Monsterhorden aus- 
zubremsen und sie dann mit einem 
Explosivfass zu bewerfen. 


Der größte Trumpf der Horror-Mär 
ist aber ihre auf Hochglanz polierte 
Inszenierung. Die Entwickler spre- 
chen in diesem Zusammenhang von 
„Epic Moments“ und meinen damit 
Zwischensequenzen, bei denen der 
Spieler weiterhin die Kontrolle über 
sein Alter Ego behält. Ein Beispiel: 
Isaac spaziert durch die Waggons 
einer fahrenden Schwebebahn, als 
selbige entgleist und in den Abgrund 
rast. Ihre Spielfigur rutscht nun au- 
tomatisch durch die abschüssigen 
Zugabteile — vorbei an zahlreichen 
Nekromorph. Dieser spektakulä- 
re Absturz ist von vorne bis hinten 
durchgeskriptet, aber Sie können 
dennoch weiterhin Isaacs Waffen 
abfeuern. Am Ende der Szene bau- 
melt der Protagonist kopfüber aus 
dem Bahnwagen: Monster rücken 
an, Sie können nicht weglaufen, die 
Munition ist knapp - intensiver kann 
ein Action-Spiel kaum sein! 


Auch die Technik ist durchge- 
hend auf höchstem Niveau. Be- 
sonders die Darstellung von Licht 
und Schatten hat im Vergleich zum 
ersten Teil noch mal deutlich an 
Güte gewonnen. Einzig einige un- 
saubere Texturen sind uns in der 
PS3-Version aufgefallen. Allerdings 
sollte das Spiel auf dem PC dank 
der höheren Auflösung erheblich 
schicker aussehen. Sehr auffällig: 
Die Entwickler setzen verstärkt 
auf Farbfilter. So erstrahlt das Bild 
bei Explosionen in einem satten 
Orange, während Ausflüge ins All 
durch eine Art Grauschleier noch 
bedrohlicher wirken. Und genau 
wie Dead Space 1 liefert auch der 
Nachfolger eine nahezu perfekt ab- 
gemischte Surround-Soundkulisse: 
Ständig knarzen Türen, schreien 
Menschen, ertönen markerschüt- 
ternde Kratzgeräusche — das Spiel 
ist ein Traum für Audiophile! 
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Mein Kollege Felix S. (vollständiger Name der Redaktion bekannt) konnte das ers- 
te Dead Space damals nicht durchspielen — es war ihm zu gruselig. Jetzt steht 
fest: Auch um Teil 2 sollte der liebe F. Schütz einen großen Bogen machen. Denn 
der Software-Spuk erzeugt durch geniale Schockeffekte und perfekt inszenierte 
Zwischensequenzen eine Atmosphäre, wie sie beklemmender kaum sein könnte. 
Zudem fügen sich alle spielerischen Neuerungen wie etwa die schwerelose Flie- 
gerei prima ins bewährte Grundgerüst ein. Im Kern ist Dead Space 2 aber Dead 
Space: Wirklich tiefgreifende Innovationen bleiben aus — das ist angesichts der 
Güte des Vorläufers jedoch keine Schande, sondern ein Grund zur Vorfreude. 


Action 
Electronic Arts 


Visceral Games 
27. Januar 2011 


SEHR GUT 


pcegames.de 


A CRSERKING.de 


präsentiert: 


ZOWIE Pro Gaming Mouse Palit GeForce Grafikkarte 
re GTX 580 


Entwickelt in Zusammenarbeit 
mit Pro-Gamer HeatoN 


NZXT 80Plus Gold Netzteil beyerdynamic High-End-Headset / MX Technology SATA Il Festplatte / Xigmatek Midi-Tower 
HALE9O 750 Watt ! MMX 300 / DS Series SSD 120GB / Pantheon 


Sehr effizientes 750-Watt-Netzteil High-End-Headset für Gaming und 120 GB SSD der MX-DS-Serie mit Zukunftssicher dank USB-3.0- 
mit modularem Kabelmanagement HiFi mit USB-Soundkarte Sandforce 1200 Controller Anschluss im /O-Panel 


Lian LI Mid-Tower EVGA Sockel 1366 Mainboard f Prolimatech CPU-Kühler-Bundie / GamersWear Kapu 
PC-V1020A - silver X58 Classified 3 SLI / Megahalems OC Ed. Counter - black 
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Aluminium-Gehäuse mit Mainboard- High-End.Overclocking.Mainboard Overcklocker-Set mit Megahalems Fashion für Gamer - Counter-Logo in 
Schlitten, LED-Lüftern und 7 HDD-Siots mit USB 3.0 und SATA 6G CPU-Kühler und 2 Xigmatek-Lüftern Weiß auf rot-blauem Hintergrund 
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sassin’s Creed: Broth 


Von: Sebastian Weber 
Die PC-Version 
lässt noch auf 
sich warten — wir 
haben in Kanada 
Probe gespielt. 


"| bisoft bleibt sich und sei- 
U ner Tradition treu: Wäh- 
rend Konsolenspieler 


bereits seit dem 18. November das 
neue Abenteuer von Ezio Auditore 
da Firenze in Assassin’s Creed: 
Brotherhood erleben dürfen, müs- 
sen wir PCler uns vermutlich noch 
bis März 2011 in Geduld üben. Ein 
genauer Veröffentlichungstermin 
steht noch nicht fest. Ubisoft lud 
uns Mitte Dezember nach Montre- 
al ein, wo wir erstmals einen Blick 
auf die PC-Version des Action- 
Adventures werfen und sie sogar 
anspielen durften. Darüber hinaus 
gingen wir der Frage nach, wie es 
bei jedem Teil des Spiels zu dieser 
Verspätung kommt. 


Der Hauptgrund für die verzöger- 
te Veröffentlichung lässt sich mit 
einem Wort zusammenfassen: 
Optimierung. Die kanadischen 
Entwickler achten schon immer 
penibel darauf, nicht einfach nur 
eine lieblose Portierung auf die 
DVD zu pressen, sondern passen 
die Assassin’s Creed-Spiele stets 
bis ins kleinste Detail auf die PC- 
Umgebung an. So auch wieder bei 
Brotherhood. 

Das Erste, was auffällt, wenn 
man die Konsolenversionen mit 
der Fassung für die grauen Re- 
chenkisten vergleicht, ist die 
knackigere Grafik. Die Texturen 
erscheinen deutlich schärfer, die 
Weitsicht ist um ein Vielfaches hö- 


her, die Schatten sehen hübscher 
aus und so weiter. Dennoch halten 
die Entwickler am Grafikstandard 
Direct X 9 fest. Das hat verschie- 
dene Gründe. Zum einen möchte 
Ubisoft die Systemanforderungen 
auf etwa demselben Niveau hal- 
ten wie beim Vorgänger Assassin’s 
Creed 2. Wer Ezios vorheriges 
Abenteuer auf seinem PC bereits 
ruckelfrei genießen konnte, dürfte 
auch bei Brotherhood auf seine 
Kosten kommen. Zum anderen ge- 
ben die Entwickler offen zu, dass 
sie nicht glauben, dass genügend 
Spieler die nötige Hardware-Power 
in ihrer Kiste verbaut haben, dass 
Direct X 10 oder sogar 11 sinnvoll 
wäre. Darüber hinaus würde eine 
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$» KLETTERMAX | Wie für die Assassin’s Creed-Reihe 


üblich, gehören ausgiebige Kletter-Rätsel zur Tagesordnung. 


Manche erfordern ordentlich Hirnschmalz. 


W MÄCHTIGER ANFÜHRER | Im späteren Spielverlauf 
befehligen Sie andere Assassinen. Die erweisen sich aber als 
übermächtig, was das Spiel teils zu einfach macht. 


Umstellung auf eine andere Direct- 
X-Version (die Konsolen unterstüt- 
zen nur Direct X 9) den Release 
noch weiter verzögern. Grund: Die 
Grafiker müssten viele der Assets 
— also Waffen- und Charaktermo- 
delle sowie Texturen — neu erstel- 
len oder überarbeiten. Doch selbst 
ohne die neueste Technik unter 


der Haube kann sich Brotherhood 
sehen lassen, der Schauplatz Rom 
zählt ohne Frage zu den beeindru- 
ckensten Städten der Reihe bisher, 
sowohl bezüglich der Größe als 
auch in puncto Detailreichtum. 
Für absolute Technik-Nerds 
arbeiten die Entwickler schließ- 
lich noch an einem 3D-Modus 
sowie an der Unterstützung von 
Atis EyeFinity-Technologie. Dank 
dieser stellt Brotherhood das Ge- 
schehen dann nicht mehr nur auf 
einem Bildschirm dar, sondern auf 
bis zu sechs gleichzeitig. Das mag 
zwar nur Spielerei sein, doch in Ak- 
tion beeindruckt diese Darstellung 
mit enormer Übersicht. Zudem 
vermittelt das Action-Adventure 


damit ein „Mittendrin statt nur 
dabei“-Gefühl, das nicht zu top- 
pen ist. Doch die wenigsten Spie- 
ler werden diese Möglichkeit wohl 
wirklich nutzen (können). 


Der zweite wichtige Punkt, den 
sich die Entwickler auf die Fahnen 
geschrieben haben, ist die pas- 
sende Umsetzung der Steuerung. 
Natürlich unterstützt Brotherhood 
auf dem PC auch die Bedienung 
per Gamepad. Wer also zum Bei- 
spiel ein Xbox-360-Pad an seinen 
Rechner stöpselt, bekommt die 
gleiche einfache und intuitive 
Steuerung geboten wie unsere 
Konsolenfreunde. Aber auch wenn 
Sie auf Maus und Tastatur schwö- 
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ren, haben Sie dadurch keinen 
Nachteil. Die Belegung der Tasten 
lässt Sie Brotherhood frei wählen 
und blendet dann während des 
Spielverlaufs sogar die individu- 
ellen Knöpfe ein, wenn diese ge- 
braucht werden. Sonst steuern 
Sie Ezio aber wie gewohnt: Per 
W, A, S und D bewegen Sie den 
italienischen Meuchelmörder, die 
Maus bewegt die Kamera. Wer 
schließlich einen Büronager mit 
fünf Tasten nutzt, löst sämtliche 
Aktionen wie rennen, angreifen, 
kontern, springen und so weiter 
ausschließlich mit der rechten 
Hand aus. Falls Ihnen nur zwei 
Knöpfe zur Verfügung stehen, ver- 
lagern sich einige Aktionen auf die 
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PC GAMES VOR ORT: UBISOFT MONTREAL 


Um einen ersten Blick auf die PC-Fassung von Assassin’s Creed: Brotherhood zu 
werfen, sind wir für Sie über den großen Teich nach Montreal geflogen: 


Ubisofts Standort in Montreal zählt mit etwa 2.200 Mitarbeitern zu den größten Ent- 
wicklerstudios weltweit. Natürlich werkeln nicht alle an nur einem Spiel, dort entstan- 
den auch die aktuellen Teile der Splinter Cell- und Prince of Persia-Reihe. Während 


einer kleinen Tour zeigte man 
uns einige wichtige Stationen 
während der Entwicklung 
eines Spiels (Fotos rechts). 
Dann durften wir endlich 
spielen: Neben der normalen 
Spielstation (Foto links) stand 
auch ein Rechner mit Atis 
EyeFinity-Technologie bereit, 
wo wir Brotherhood auf drei 
großen Monitoren bewundern 
konnten. 


>» PRÄZISION | Um 
Sprachausgabe, 
Musik und Sounds 
perfekt aufeinander 
abzustimmen, sitzt der 
Tontechniker in einem 
akustisch neutralen 
Raum. Nicht billig, 
aber nötig für ein 
perfektes Ergebnis. 


<GERÄUSCHE | Alle 
Sound-Effekte wie 
Schwerterklirren oder 
Laufgeräusche werden 
in diesem Raum mit 
allerlei Hilfsmitteln 
aufgenommen. 
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GRAFIKVERGLEICH — PC GEGEN XBOX 360 


Die Entwickler bohren die optische Qualität von Brotherhood für den PC ein 
wenig auf. Anhand von Vergleichsbildern zeigen wir Ihnen, was Sie erwartet, 
auch wenn die Unterschiede in Bewegung deutlich besser auszumachen sind. 


1. SCHATTENDARSTELLUNG | Die Entwickler 
arbeiten bei der PC-Version daran, dass diese 


dank der glaubhafteren Lichtdarstellung wirkt 
das sonnendurchflutete Rom authentischer. 


deutlich hübschere und schärfere Schatten dar- 
stellt als die Konsolen-Pendants. Dadurch sowie 


2. TEXTUREN | Im Vergleich 

zur Konsolenfassung bietet die 
PC-Version von Brotherhood kna- 
ckigere, schärfere Texturen. Gerade 


Gebäudeoberflächen sehen dadurch 
deutlich besser und plastischer aus. 


3. CHARAKTERDETAILS | 
Die Figuren in Brotherhood 
sehen in allen Versionen 
gleich aus. Lediglich einige 
Details unterscheiden sich, 


etwa die Darstellung von 
Rüstungen (siehe rechts). In 
Sachen Gesichtsdarstellung 
und Mimik dürfen Sie aber 
keine Veränderungen oder 
Verbesserungen erwarten. 


XBOX 360 


4. RÜSTUNGSDARSTELLUNG | 
Metallische Oberflächen, etwa Rüs- 
tungen, wirken auf dem PC deutlich 
realistischer als auf den Konsolen. 
Grund: Die Entwickler überarbeiten 
die Technik dahinter, sodass mehr 
Details erkennbar werden und das 
Metall zudem hübscher schimmert. 


Tastatur, etwa auf die Leertaste; 
nach kurzer Eingewöhnungszeit 
ist das aber kein Problem mehr. 
Trotzdem: Die Steuerung per Maus 
und Tastatur wurde zwar sehr gut 
umgesetzt, das Gamepad stellt für 
uns jedoch die erste Wahl dar. 


So viel zu den grundsätzlichen An- 
passungen an den PC. Ein weiterer 
wichtiger Punkt neben der techni- 
schen Umsetzung ist traditionell 
der Zusatzinhalt. Und auch hier 
hält Ubisoft am Bewährten fest. 
Der PC-Fassung spendieren die 
Entwickler zur Veröffentlichung 
wie immer die bis dahin erschie- 
nenen DLCs. Während man beim 


einen schon weiß, was er bein- 
haltet (eine Multiplayer-Karte, die 
für die Konsolen Mitte Dezember 
erschien), schweigen die Kanadier 
zum zweiten noch. Die Ankündi- 
gung dieses Extra-Inhalts stand bis 
zu unserem Redaktionsschluss für 
die Konsolenversionen ebenfalls 
noch aus. 

Der angesprochene Mehrspie- 
lermodus unterscheidet sich indes 
nicht von dem, was die Gamepad- 
Akrobaten geboten bekommen. 
Sowohl Spielmodi als auch Tech- 
nik bleiben unangetastet. Heißt: 
Um sich mit Freunden actionrei- 
che Katz-und-Maus-Spiele liefern 
zu können, brauchen Sie einen 


Account bei Ubisoft. Mit diesem 
klinken Sie sich in Ubisofts Ser- 
verstruktur ein, können dort pri- 
vate Spiel-Sessions eröffnen, Ihre 
Freundesliste verwalten und so 
weiter. Einen LAN-Modus oder eine 
Funktion für dedizierte Server bie- 
tet Brotherhood allerdings nicht. 
Wer den Multiplayer-Part genießen 
möchte, braucht somit eine Inter- 
netverbindung, sonst schaut er in 
die Röhre. Ob das auch für den Ko- 
pierschutz gilt, dazu möchten die 
Entwickler bislang keine Aussage 
treffen, denn hier loten die Jungs 
noch aus, was sowohl für sie als 
auch für den Spieler am besten 
funktioniert. 


Nach so vielen Informationen zu 
den Unterschieden zwischen PC- 
und Konsolenfassung wollen wir 
Ezio aber auch endlich in Aktion 
erleben. Dafür werfen uns die Ent- 
wickler in Sequenz 4 von insgesamt 
neun. In diesem Abschnitt will Ezio, 
der schon in Rom angekommen 
ist, seine Freundin Caterina Sfor- 
za aus den Fängen von Bösewicht 
Caesare Borgia retten. Die Schöne 
wurde während des Angriffs auf 
Monteriggioni von Borgias Truppen 
gefangen genommen und sitzt nun 
in einem Kerker in Rom. Dorthin zu 
gelangen, erfordert allerdings Ezios 
gesamte Fähigkeitenpalette. Zuerst 
müssen Sie sich unbemerkt Zugang 


MEHR ÜBERBLICK DANK ATI EYEFINITY 


Ein Schmankerl für Technik-Nerds, das Vorteile bringt 


Dank Atis EyeFinity-Technik können Sie ein Bild auf bis 
zu sechs Monitoren anzeigen lassen. Unser Beispiel 


unten zeigt die Vorteile. Auf dem Hauptbildschirm se- 
hen Sie nur eine Wache und können nicht erkennen, 
auf was Ezio zielt. Wenn Sie dagegen auf drei Screens 
spielen, werden fünf weitere Wachen und ein beritte- 


ner Kämpfer erkennbar. Praktisch, doch die wenigsten 
Spieler werden diese Technik wohl voll ausreizen — 
schon alleine, weil die Hardware-Anforderungen damit 
steigen. Nvidia-Nutzer gehen übrigens leer aus. 


pcgames.de 


FIES | Die Wachen Roms patrouillie 


FERNKAMPF | Neben der Pistole nutzt Ezio nun eine 
Armbrust, um Gegner aus der Ferne zu erledigen. 


ilweise mit 


Schusswaffen, was so manche Flucht spannend macht. 


zur Schlossanlage der Borgias ver- 
schaffen. Dabei muss die eine oder 
andere Wache dran glauben und 
Sie dürfen sich auf eine ausgiebige 
Kletterpartie freuen. Sobald Sie im 
Inneren angelangt sind, steht die 
Suche nach der Zelle auf dem Plan, 
wo Sie von Caterina erfahren, dass 
Caesares Schwester den einzigen 
Schlüssel bei sich trägt. Nun beginnt 
der spaßige Teil: Sie durchstöbern 
das Gebäude also nach der Holden, 
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stellen sie zur Rede, woraufhin diese 
Reißaus nimmt. Nach kurzem Sprint 
stoßen Sie die Flüchtende schließ- 
lich zu Boden und tragen sie in Rich- 
tung Zelle. Auf dem Weg dorthin 
treffen Sie jedoch immer wieder auf 
Wachen, sodass Sie Fräulein Borgia 
absetzen, die Wachen bekämpfen 
und die abermals Flüchtende dann 
erneut umrempeln müssen. Oder 
aber die Holde reißt sich los. Und 
trotz der vielen Richtungswechsel 


"an 
LTER FREUND | Ezios Helfer Leonardo Da Vinci 
tattet Sie abermals mit nützlichen Dingen aus. 


DIE STEUERUNG IM ÜBERBLICK 


Vom Gamepad zu Maus und Tastatur. Wie Ubisoft die Steuerung anpasst, 
zeigen wir Ihnen hier auf einen Blick. 


EI Modus 1: sich fallen lassen 
(klettern) 
Modus 2: sich losreißen oder 
andere packen (Kampf) 

El Modus 1: angreifen 
Modus 2: kontern 

EQ Visionssicht: deckt 
Gesinnung anderer 
Charaktere oder Karte auf 

Karte aufrufen 


Bewegung Ezios 

Umschauen/ 
Kamera bewegen 

Ziel erfassen 

El Modusschalter 

Schnellinventar 
(Waffenauswahl) 

El waffenauswahlrad aufrufen 

Modus 1: untertauchen 
Modus 2: sprinten und 
freies Laufen (Klettern) 


EINDRUCK: Die Steuerung ist in den ersten Spielminuten ungewohnt, geht aber 
nach kurzer Zeit leicht von der Hand. Dank Funktionswechsel per rechter Maus- 
taste schaffen es die Entwickler, die an sich komplexe Bedienung Ezios auf we- 
nige Knöpfe zu begrenzen. Eine vorbildliche Umsetzung der Konsolenversion. 


und kurzen Reaktionszeiten leistet 
sich die Steuerung am PC hier kei- 
nen Patzer. Dieses Spielchen wie- 
derholt sich einige Male, bis Sie am 
Ende Caterina befreien und Caesa- 
res Schwester im Gegenzug in den 
Kerker verfrachten. Danach tragen 
Sie die geschwächte Caterina zu 
den Stallungen, beide schwingen 
sich auf ein Pferd und reiten an 
Dutzenden Wachen vorbei hinaus 
in die belebte Stadt Rom. Um Ca- 


terina den nötigen Vorsprung zu 
verschaffen, stellt sich Edelmann 
Ezio am Ende gegen die nahenden 
Wachen und meuchelt im folgenden 
Kampf gut und gerne 20 oder mehr 
Schwertschwinger dahin. Das klingt 
nicht besonders realistisch, ist aber 
dank des neuen Kampfsystems pro- 
blemlos möglich und macht einen 
Heidenspaß. Ein Prädikat, das sich 
durch den gesamten Spielverlauf 
von Brotherhood zieht. oO 


„Eine lange Wartezeit, die aber mit 


Sebastian 


einem guten Spiel belohnt wird“ Weber 


Seit dem Release von Assassin’s Creed: Brotherhood kommt mir im Moment kein 
anderes Spiel ins Laufwerk meiner Xbox 360. Zwar stören mich ein paar Macken, 
etwa die übermächtigen Assassinen, oftmals fehlende Hilfestellungen oder Tipps 
und so weiter. Doch alles in allem bietet Ezios zweites Abenteuer unglaublich viel 
Spaß für jeden, der die Reihe kennt und mag. Wer sie bisher nicht gespielt hat, 
kommt sich dagegen sicherlich etwas verloren vor. Die PC-Version bietet inhalt- 
lich natürlich abgesehen von den DLCs nichts Neues. Dafür kann sich die aufge- 
motzte Technik sehen lassen. Die Grafik wirkt einfach etwas schöner als auf den 
Konsolen und die Steuerung geht wunderbar von der Hand. 


GENRE: Action-Adventure 
ANBIETER: Ubisoft 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Ubisoft Montreal 
TERMIN: März 2011 


Warhammer A0k: 
Dawn of War 2 — Retribution 


Von: Roland Austinat 


Schluss mit lustig: 
Beenden Sie die 
ewigen Unruhen im 
Subsektor Aurelia! 


aniel Kading zupft an sei- 
nem Sakko. „Von eurem 
letzten Besuch habe ich 


erst erfahren, als ich schon mit 
abgerissenem T-Shirt und Base- 
ballkappe im Büro war — und dann 
war ich mit diesen Klamotten in 
Zeitschriften rund um den 

Erdball abgebildet“, 

lacht der Lead 

Designer von 


Dawn of War 2: Retribution, der 
an so ziemlich allen Warhammer- 
Strategiespielen aus dem Hause 
Relic mitgearbeitet hat. Zu Beginn 
der Retribution-Entwicklung frag- 
ten sich Kading und seine Kollegen: 
„Was ist es, was die Faszination des 
Warhammer 40k-Universums aus- 
macht?“ Die Antwort ließ nicht lan- 
ge auf sich warten: die große Aus- 
wahl an verschiedenen Fraktionen 
und Rassen. Daniel Kading: „Jeder 
von uns besitzt seine persönlichen 


KONZENTRIEREN | Das Kommandieren von vier Helden und sechs Armee-Einheiten sowie der richtige Einsatz all ihrer 
Spezialfähigkeiten fordert im Eifer des Gefechts alle Strategen heraus. 


MASSENSCHLACHT | In Dawn of War 2: Retribution steuern 
Sie auf Wunsch neben Ihren vier Helden wie in einem klassi- 
schen Echtzeitstrategietitel jede Menge Armee-Einheiten. 


Favoriten: Wollt ihr einen edlen 
Ritter in Form eines Space Mari- 
nes, einen vielköpfigen Tyranid- 
Alien-Schwarm oder einen Sprüche 
klopfenden Ork-Nahkämpfer ver- 
körpern?“ Diese Wahl war in Dawn 
of War 2 und der ersten Erweite- 
rung Chaos Rising allerdings nur 
innerhalb des Mehrspieler-Modus 
möglich — die Kampagne erzählte 
lediglich die Geschichte der Blood 
Raven, einer Gruppe von Space 
Marines. Damit ist in Dawn of War 


2: Retribution Schluss: Die De- 
signer verpassen jeder spielbaren 
Rasse eine eigene, 16 Missionen 
umfassende Kampagne, „alle mit 
einer eigenen Geschichte, eigenen 
Ausrüstungsgegenständen, Helden 
und Fähigkeiten“, so Daniel Kading. 


Retributions Geschichte führt uns 
einmal mehr in den Subsektor Au- 
relia. Hier kämpften die Space Ma- 
rines in Chaos Rising gegen ihre 
Widersacher, die Chaos Space Ma- 
rines. Die fünf verschiedenen En- 
den des Vorgängers und die sechs 
unterschiedlichen Kampagnen in 
Retribution hätten eine direkte 
Fortführung der Story jedoch etwas 
zu kompliziert gestaltet. Deswegen 
springen die Entwickler zehn Jahre 
in die Zukunft: Der Imperator hat ob 
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der ständigen Unruhen im Subsek- 
tor die Faxen dicke und belegt Au- 
relia mit einem Exterminatus-Bann. 
Eine Abrissflotte, die den Planeten 
aus dem Orbit in seine Einzelteile 
zerlegen soll, ist bereits unterwegs 
— höchste Zeit, die Beine in die 
Hand zu nehmen und von Aurelia zu 
verschwinden. Denn dem Imperator 
ist es egal, ob Orks, Space Marines, 
Chaos Space Marines, Eldar, Tyra- 
niden oder die Imperiale Garde, die 
neue spielbare Rasse, dabei unter 
die Räder kommen. 


Wer Filme wie Der Soldat James 
Ryan kennt, weiß, was die Imperiale 
Garde ist: „Anders als die fast drei 
Meter großen Space Marines, die 
ein Bierfass auf ihrem Kopf zerdep- 
pern können, sind die Mitglieder 
der Imperialen Garde Menschen 
wie du und ich — mit ihnen kann 
man sich viel leichter identifizie- 
ren“, beschreibt Daniel Kading die 
neue Fraktion. „Diese körperliche 
Schwäche gleichen sie allerdings 
mit der stärksten Artillerie und den 
dicksten und schnellsten Panzern 
in der ganzen Galaxis wieder aus.“ 
Gleichzeitig besitzen sie Einheiten 


PRÜGELKNABEN | Ein Autarch und Anführer der Eldar (links) kämpft gegen einen legendären 
Krieger der Tyraniden, einen mächtigen Schwarmlord, der ihm die Lebenskraft entzieht. 


wie Bunker und Geschütztürme, die 
ihnen Verteidigungsboni geben — 
besonders wichtig für Mehrspieler- 
gefechte. In denen besitzt die Garde 
als einzige Rasse direkt zu Beginn 
des Spiels eigene Fahrzeuge. Ihnen 
zur Seite steht eine Hexenjägerin 
aus dem Inquisitoren-Orden, einer 
Art Geheimpolizei des Imperators. 
„Diese Figur spielt nicht nur in der 
Kampagne der Imperialen Garde 
eine große Rolle, sie taucht auch 
in denen der anderen fünf Rassen 
immer wieder auf“, führt Kading 


aus. „Obwohl sie eigentlich in den 
Diensten des Imperators steht, ver- 
folgt sie ihre eigenen Pläne und will 
die Zerstörung des Subsektors ver- 
hindern — und ist damit eine per- 
fekte Verbündete für euch.“ 


Neben der neuen Rasse bringen 
Relics Designer ein altbekanntes 
Echtzeitstrategie-Element zurück. 
„Vielen Spielern gefiel es sehr, mit 
einer kleinen Schar von mächtigen 
Einheiten durch die Kampagnen zu 
ziehen.Doch esgab auch zahlreiche 
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> AUSSCHWÄRMEN | Eine Gruppe 
von Tyraniden versucht, mit 
einer zahlenmäßigen Übermacht 


eine gut gesicherte Stellung der 
Imperialen Garde zu stürmen. 


Waffensysteme. 


WER HAT DEN GROSSTEN? 


Bislang besaßen Eldar und Chaos Space Marines die dicksten Einheiten, doch Retribution bringt alle Rassen auf den gleichen Stand. 


FAST UNSCHLAGBAR | Der Baneblade-Panzer der Imperialen Garde ist 
das mächtigste Fahrzeug im ganzen Spiel und besitzt elf verschiedene 


Space Marines freuen sich in Dawn of War 2: Re- 
tribution über den Land Raider Redeemer, einen 
schweren Panzer, der zwölf Granaten gleichzei- 
tig abfeuert, mit haushohen Flammenwerfern 
ausgestattet ist und in seinem Inneren eine 
kleine Armee beherbergt. Die Orks setzen auf 
den Battlewagon, eine Mischung aus Bulldozer 
und Doppeldecker-Bus, bestückt mit Kreissä- 
gen und Kanonen. Für die Tyraniden tritt der 
Swarmlord an, ein legendärer Unhold, der die 
Geschwindigkeit aller Verbündeten erhöht, ge- 
tötete Tyraniden wiedererweckt und die Lebens- 


energie seiner Feinde aufsaugt, um sich selbst 
zu heilen. Der Baneblade-Panzer der Imperialen 
Garde ist mit elf Waffensystemen ausgerüstet und 
kann nur unter größten Verlusten unschädlich 
gemacht werden. Für die Chaos Space Marines 
ziehen jetzt die Noise Marines in den Kampf, die 
ihre Gegner mit ohrenbetäubendem Lärm kampf- 
unfähig machen, während ein Autarch die Eldar- 
Variante eines Force Commanders darstellt. Er 
befindet sich vor und nach seinem Einsatz in einer 
Warteschleife in der Atmosphäre des jeweiligen 
WELCHE 
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Stimmen, die gerne eine 400 Ein- 
heiten starke Armee aufgebaut und 
mit ihr alles platt gewalzt hätten“, 
sagt Daniel Kading. Die Lösung: Ar- 
mee-Einheiten, die Sie auf Wunsch 
aufbauen und im Spielverlauf im- 
mer weiter aufrüsten können. Prak- 
tisch sieht das so aus, dass Sie am 
Ende einer Mission etwa zwischen 
einer neuen Waffe für einen Helden 
oder dem Freischalten einer neuen 
Armee wählen. Letztere können 
Sie dann an bestimmten Punkten 
während einer Mission herbeirufen 
und im Laufe des Spiels ähnlich wie 
im Mehrspieler-Modus zu immer 
stärkeren Einheiten heranzüchten. 
Wem das nicht liegt, der konzen- 
triert sich weiter auf den Levelauf- 
stieg seiner Helden oder probiert 


BOMBENSTIMMUNG | Die Imperiale Garde mag zwar nicht so stark wie ein Trupp Space Marines 
sein, doch sie macht das mit Technik und vielen Fahrzeugen wie diesem Bomber wieder wett. 


vielleicht doch einmal aus, ob eine 
knifflige Mission mit ein paar zu- 
sätzlichen Einheiten leichter zu 


überstehen ist. Zumal es nicht nur 
nach einem Einsatz, sondern auch 
währenddessen neue Waffen und 
Rüstungsteile gibt. 


Vier Missionen haben die Entwick- 
ler vorbereitet, um uns einen Ein- 
blick in Retribution zu geben. Wir 
wählen die neue Fraktion der Impe- 
rialen Garde und machen uns auf, 
auf einem umkämpften Planeten 
unsere Helden einzusammeln und 
den Umgang mit den neuen Kam- 
pagnen-Ressourcen zu lernen. Als 
da wären: Energie-, Bevölkerungs- 
und Requisitionspunkte, die sich 
in den schon aus den Vorgängern 


+ 


bekannten Munitionskisten verber- 
gen. Nachdem wir eine gegnerische 
Basis von Tyraniden gesäubert ha- 
ben, „bauen“ wir dort eine Gruppe 
Wachmänner, die unsere vier Hel- 
den begleiten. Das Einsammeln 
der Punkte lohnt sich auch danach: 
Wir rüsten unsere Wachmänner 
mit Flammenwerfern, Plasmage- 
wehren sowie einem Anführer aus, 
könnten die Punkte aber auch dazu 
verwenden, unseren Haupthelden 
für die Dauer der Mission mehr 
Lebensenergie zu spendieren. De- 
ren Fähigkeiten wie Granatenwurf 
und Tarnung kennen wir schon aus 
den Vorgängern. Dazu kommen ei- 
nige neue, etwa der Abwurf eines 
Versorgungscontainers mit neuen 
Truppen. Nach der erfolgreich er- 

ledigten Mission, in 

deren Verlauf wir 

auch die Hexenjä- 

gerin Adastria, eine 

alte Freundin des 

Space-Marine-Kom- 


mandanten Angelus, in unser Team 
aufgenommen haben, verteilen wir 
die unterwegs gefundene Beute 
an unsere Helden und investieren 
nach deren Levelaufstieg ein paar 
Fertigkeitspunkte in die deutlich 
gestrafften Talentbäume (siehe 
Kasten unten). 


In der zweiten Mission, die wir auf 
dem zweiten der vier Schwierig- 
keitsgrade angehen, machen wir 
öfter von der neuen Wiederbele- 
bungsmechanik Gebrauch: Beißt 
einer unserer Recken ins Gras, 
zählt ein Countdown herunter. Je 
länger wir warten, desto weniger 
Punkte müssen wir für die Auferwe- 
ckung berappen. Gleichzeitig fehlt 
uns jedoch ein Mitstreiter, etwa in 
einem knackigen Bosskampf. Nicht 
so schön: Die Helden kommen 
nicht am Ort ihres Ablebens wieder 
ins Spiel, sondern müssen derzeit 
noch vom Missionsstartpunkt zu 
ihren Kollegen aufschließen. Jede 


- 


LUXUSFUHRPARK | Auch die Space Marines lassen sich nicht Iumpen. Selbst ein Dread- j 
naught-Krieger sieht im Vergleich mit einem Land Raider (ganz rechts) wie ein Spielzeug aus. 


Mit insgesamt 15 Talenten bauen Sie sich auch in Dawn of War 2: 
Retribution eine ganz eigene Heldentruppe zusammen. 


Das rollenspielmäßige Aufleveln und Ausrüsten der bis zu sechs 
Helden der Einzelspielerkampagnen ist auch in Dawn of War 2: Re- 
tribution wieder mit von der Partie — und genauso suchterzeugend 
wie in den Vorgängern. Zwar waren die Gegenstände, die wir in den 
vier Missionen aufklauben konnten, noch wenig spektakulär, doch 
nach den Worten von Producer Jeff Lydell arbeitet das Team noch 
an der richtigen Beuteverteilung. Schon fertig sind die drei neuen 
Talentbalken Gesundheit, Offensivfähigkeiten und Willenskraft. Der 
Offensivbalken fasst dabei die beiden Nah- und Fernkampfbalken 
der Vorgänger zusammen — damit kann jeder Held fast jede Waf- 
fe benutzen. Außerdem reduzierten und verdichteten die Designer 
die Anzahl der Fähigkeiten: 15 gibt es jetzt, von denen Sie bei jedem 
Levelaufstieg eine auswählen und damit insgesamt zehn erlernen 
können — mehrfaches Durchspielen lohnt sich. Cool: Die Fähigkei- 
ten der zwei Helden, die Sie nicht mit in den Missionseinsatz neh- 


HELD ZUM SELBERBAUEN | Ihre Kämpfer rüsten Sie, wie schon in den Vorgängern, zwischen den Missionen mit neuen 


men, werden automatisch auf die anderen vier verteilt. Waffen, Rüstungen oder Relikten aus. Diese gewähren bestimmte, nützliche Boni. 
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Menge Grünhäute begegnen uns in 
der dritten Mission im Dschungel, 
für die wir einen Trupp Dschungel- 
kämpfer vom Planeten Catachan 
in unser Team aufnehmen. Gegen 
Ende der Mission wird es allerdings 
etwas haarig: Wir müssen einen 
Ork-Konvoi stoppen, der uns durch 
mehrere Tunnel entkommen will. 
Die Steuerung unserer Helden und 
Armee-Einheiten gerät dabei etwas 
außer Kontrolle und gleitet ins Un- 
übersichtliche ab. „Gegen mobile 
Ork-Einheiten würde ich schwere 
Artillerie mit Las-Kanonen-Upgrade 
empfehlen“, meint Producer Jeff 
Lydell, der uns beim Spielen über 
die Schulter schaut. Beim nächs- 
ten Mal. Jetzt steht erst einmal die 
vierte Mission an: Die Flucht vom 
auseinanderbrechenden Planeten 
Typhon, der von der Exterminatus- 
Flotte atomisiert wird. Glühende 
Lava bricht aus Erdspalten her- 


HITZEFREI | Das freut die Chaos Space Marines: Der Planet Tython wurde von der 
Exterminatus-Flotte des Imperators in einen glühenden Lavaball verwandelt. 


vor, Tyraniden-Horden, Orks und 
andere Völker verwickeln unse- 
re Mannen in wilde Gefechte. Im 
Kampf gegen die Zeit müssen wir 
schließlich 200 Gegner töten, um 
einen Chaos-Krieger anzulocken 
und zu besiegen. Erst dann ist der 
Weg zum rettenden Evakuierungs- 
Teleportarium frei. Uff! 


Zeit für ein paar Mehrspieler-Schar- 
mützel. Zunächst legen wir uns in 
einem 1:1-Match mit dem Compu- 
ter an, den wir um Haaresbreite be- 
siegen: 27 zu O Ressourcenpunkte 
lautet der Endstand. Entsprechend 
motiviert verbünden wir uns mit ei- 
nem Kollegen aus Deutschland und 
einem PC-Mitspieler, um drei Kolle- 
gen aus England das Fell über die 
Ohren zu ziehen. Das klappt ganz 
gut: Wir gewinnen, wobei der Com- 
puterhelfer die wenigsten Punkte 
macht. Im Revanche-Spiel schlägt 


EISKALT | Die Imperiale Garde hat 
gegen die ständig teleportierenden 


und von zwei Armeen unterstütz- 
ten Eldar, die ihre Basis angreifen, 
wenig zu lachen. 


ATTACKE | Gut verschanzte Orks wehren sich mit Rake 


sich ein Engländer auf unsere Sei- 
te, spricht aber so gut wie nicht 
mit uns, was dazu führt, dass seine 
beiden Kollegen mit PC-Helferlein 
gewinnen. Allerdings tragen die 
beiden weit weniger zu dem Sieg 
bei als der Computer, sodass wir 
uns immerhin als die moralischen 
Sieger feiern können. Dabei pro- 
bieren wir alle drei Helden der Im- 
perialen Garde aus: den Lord Com- 
missar, ein Nahkämpfer, der jeden 
erschießt, der Furcht vor dem Feind 
zeigt, den Inquisitor, der als offen- 
siver Fernkämpfer unter anderem 
mit Flammenzaubern für Stimmung 
sorgt, und den Lord General, der als 
verteidigender Fernkämpfer unsere 
Truppen heilt sowie mit Energie- 
feldern vor Schaden schützt. Die 
Einheiten der sechs Fraktionen 
machen schon jetzt einen sehr aus- 
gewogenen, gut ausbalancierten 
Eindruck - fein! 


Dawn of War 2: Retribution ist eine 
sogenannte Stand-alone-Erweite- 
rung und soll als solche trotz der 
sechs Kampagnen deutlich güns- 
tiger als ein Vollpreisspiel sein. 
Gleichzeitig enthält sie sämtliche 
bisher veröffentlichten Mehrspie- 
lerkarten und Rassen. Sie können 
also problemlos mit Freunden 
spielen, die nur einen oder beide 
Vorgänger besitzen. Ausgenommen 
sind verständlicherweise Karten, 
die auf dem neuen Lava-Szenario 
„Ashes of Tython“ basieren. Zwar 
wechselt Relic für die Online-Modi 
von Games für Windows Live zu 
Steam, will jedoch die Mehrspie- 
ler- und Last-Stand-Ranglisten 
erhalten. Neuigkeiten zum Last- 
Stand-Modus, in dem Sie eine 
Gruppe von Helden gegen immer 
neue Monsterwellen verteidigen 
müssen, konnten wir Daniel Kading 
allerdings noch nicht entlocken. 


Dawn of War 2 und Chaos Rising haben mich besonders wegen der gelungenen 
Mischung aus Rollenspiel und Echtzeit-Strategie begeistert. Die gibt es zum 
Glück nach wie vor, doch jetzt eben um eine Menge Armee-Einheiten erweitert, 
die auf Einsatz und Aufrüstung warten. Meistens sind die Kollegen eine willkom- 
mene Unterstützung, manchmal geriet mir ihre Steuerung jedoch einen Hauch 
zu chaotisch. Insbesondere dann, wenn die Wegfindungsroutinen in heiklen Mo- 
menten nicht ganz auf der Höhe waren. Die neue Imperiale Garde macht dank 
ihrer Fahrzeugvielfalt einen hervorragenden Eindruck und könnte selbst hartnä- 
ckige Eldar-Fans auf ihre Seite ziehen. Ich bin gespannt, wie sehr sich die sechs 
Kampagnen voneinander unterscheiden beziehungsweise an welchen Stellen sie 
sich überschneiden, freue mich aber in jedem Fall schon auf die Jagd nach neuen 


ı Waffen und Ausrüstungsgegenständen. 


Echtzeitstrategie 
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den Rückkehr 
auch dessen einst 
eut den Ring. 


TEAMWORK | Das Spiel soll eine intensive 
Koop-Erfahrung bieten, wobei sich die Fähigkeiten 
unterschiedlicher Charakterklassen gut ergänzen. 
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rfolg. Ist er der Fall dabei klar auf der Hand: 

eine Frage Das Seriendebüt überzeugte in 

A) des Glücks? technischer Hinsicht, ließ aber die 

Ay Des Könnens? Der spielerische Raffinesse vermissen 

inneren Einstellung? und konnte Diablo 2 deshalb nicht 

/, Des Schicksals gar? Man ernsthaft gefährlich werden. Bis 

weiß es nicht. Und doch Teil 2 diese Scharte halbwegs aus- 

Di gibt es scheinbar geborene gewetzt hatte, standen mit Titan 

Sieger oder eben ewige Zwei- Quest und Sacred längst zwei neue 

te. Aus letzterer Kategoriefand Herausforderer vor Diablos Genre- 

sich nun ein ungewöhnliches thron. Zuerst fehlte es also am Kön- 
Pärchen zusammen, um nen, dann am Timing. 

endlich auch nach den Bei dem Team, das der dahin- 

Sternen zu greifen. siechenden Dungeon Siege-Reihe 

Bei der Spielese- neues Leben einzuhauchen ge- 

rie Dungeon denkt, liegt der Fall dagegen anders. 

Siege liegt Als Black Isles Studios litten die 

Rollenspielexperten zunächst unter 

kommerziellem Druck und der dro- 

henden Pleite ihres Mutterkonzerns 

Interplay. Später operierte das Team 

als Obsidian Entertainment un- 

abhängig und produzierte 

erneut großartige Spiele. 


<AUGENWEIDE | Die Qualität der Effekte schwankt zwar noch, doch die feinen und flüssigen Animationen 
deuten schon an, welch hohen Detailgrad die Entwickler für Dungeon Siege 3 anstreben. 


W ZEIT FÜR SPEZIALISTEN | Um als Schwertschwinger gegen einen Magier bestehen zu können, müssen 


Allerdings standen diese Lizenzfort- 
setzungen immer im Schatten ihrer 
erfolgreichen und beliebten Vorgän- 
ger — obschon sie diese teils durch- 
aus übertrumpften. Die erste eigene 
Marke, Alpha Protocol, endete hin- 
gegen aufgrund von Designfehlern 
und mangelndem kommerziellen In- 
teresse mit einem Bauchplatscher. 
An Selbstbewusstsein scheint es 
dem Studio aber trotz dieses Rück- 
schlags nicht zu mangeln, denn 
nach unserem Besuch sind wir op- 
timistisch, was die Siegerqualitäten 
ihres Comebacks angeht. 


Die Strippenzieher hinter Dungeon 
Siege 3 beachten bei ihrem Unter- 
fangen viele Faktoren, die für einen 
erfolgreichen Neustart notwendig 
sind. Zwar steht Serienvater Chris 
Taylor (Supreme Commander) in 
beratender Funktion an ihrer Seite, 
doch die neuen Entwickler emanzi- 
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pieren sich zur Genüge. Obsidian 
mistet gnadenlos alte Features aus, 
verändert die umstrittene Charak- 
terentwicklung komplett und hievt 
das Gameplay in die Gegenwart. 


Dem aktuellen Zeitgeist entspre- 
chend verabschieden sich die Her- 
steller obendrein von der PC-Exklu- 
sivität und entwickeln zusätzlich 
für PS3 und Xbox 360. Wir nahmen 
alle drei Fassungen unter die Lupe 
und konnten uns ein zufriedenes 
Grinsen nicht verkneifen: Dungeon 
Siege 3 macht auf Konsole bereits 
einen sehr guten Eindruck. Doch 
erst auf dem Rechenknecht entfal- 
tet es sein volles Potenzial. Schär- 
fere Texturen, hübschere Schatten, 
glattere Kanten — Obsidian Enter- 
tainment mag für mehrere Plattfor- 
men veröffentlichen, ist im Herzen 
aber noch immer dem guten, alten 
Heimcomputer treu. 


DER KOOP-MODUS 


Neben der technischen Leistung 
überzeugten uns vor allem die Stim- 
mung und die Optik. Der typisch 
amerikanische Fantasy-Stil mag mit 
seinen kräftigen Farben zwar nicht 
jedermanns Geschmack sein, die 
netten Effekte, die detailreichen 
Umgebungen und vor allem die im- 
posanten Lichtstimmungen sorgten 
in den von uns erlebten Abschnitten 
aber bereits für dichte Atmosphäre. 


Traditionsbewusst gibt sich Obsi- 
dian vor allem in Sachen Handlung. 
Der Spieler kehrt in das Reich Ehb 
zurück. Rund 100 Jahre nach den 
Geschehnissen der Vorgänger an- 
gesiedelt, dreht sich die Geschich- 
te um die einst glorreiche Zehnte 
Legion. Diese erneut zum Kampf zu 
rüsten und zu altem Glanz zurück- 
zuführen, ist anfangs Ihre Aufgabe. 
Dazu kommt natürlich eine Fülle an 
Nebenquests. Während die meis- 


Sie Ihre klassenspezifischen Stärken genau kennen und ausspielen. 


Während Koop-Modi über die letzten Jahre allgemein eine Renaissance erleb- 
ten, setzen Action-Rollenspiele schon immer verstärkt auf diese Komponente. 


Allzu viel ist über den Mehrspielermodus von Dungeon Siege 3 noch nicht be- 
kannt, weder die maximale Spieleranzahl noch die genaue Auswahl an Varianten. 
Offiziell kündigte der Hersteller bisher noch nicht mal kompetitive Multiplayer- 
scharmützel an. Allerdings konnten wir bereits auf der Gamescom aus einem der 
Entwickler herauskitzeln, dass in der Tat PvP-Modi geplant sind. 
Auskunftsfreudiger gaben sich die Dungeon Siege-Macher in Bezug auf 
kooperative Spielerlebnisse. Diese Modi bilden eine Kernerfahrung des neuen, 
alten Sterns am Rollenspielhimmel. Dadurch rechtfertigen sich auch die teils 
recht starren Charakterklassen, da das Studio sicherstellen möchte, dass sich 
die Archetypen im gemeinsamen Kampf gegenseitig unterstützen und ergänzen. 
Teamwork schreibt Dungeon Siege 3 also groß. Selbst in einer laufenden Einzel- 
spielerkampagne kann jederzeit ein zweiter Spieler einsteigen. Dieser schließt 
einfach ein Gamepad an und zockt so am gleichen PC neben dem Maus-Metzler. 
Klassische Online- und Netzwerkmodi sind natürlich ebenfalls angedacht. 


ten Action-Rollenspiele hier nur 
08/15-Ware wie Botengänge und 
Sammelaufgaben bieten, erhoffen 
wir uns von diesem erfahrenen Ent- 
wicklerteam mehr Kreativität. 

Skizzierte Filmchen, Zwischen- 
sequenzen in Spielgrafik und zahl- 
reiche Dialoge präsentieren die 
Geschichte, wobei das Palaver 
unweigerlich an Mass Effect erin- 
nert. Genau wie besagtes Vorbild 
stellt Dungeon Siege 3 den Spieler 
mehrfach vor Entscheidungen. Statt 
des gewohnten Gut-Böse-Schemas 
fallen diese allerdings eher in die 
Kategorie „Tradition oder Pragmatis- 
mus?“ Als Beispiel könnte hier eine 
Situation dienen, in der Sie entschei- 
den, ob Sie eine wertvolle Ressource 
nach altem Brauch den Göttern op- 
fern wollen — oder die Schlacht lie- 
ber ohne himmlischen Beistand und 
dafür mit den Rohstoffen angehen. 
Ein sehr interessanter Ansatz! 
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Dungeon Siege und Obsidian sind ein ungleiches Paar — wir verraten, warum die Liaison dennoch fruchten könnte! 


ln 7 Die Dungeon-Siege-Reihe || Obsidian Entertainment 
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WEITERENTWICKLUNG | Während Dungeon Siege hauptsächlich in Sachen Technik punktete, 
entwickelte der Nachfolger stärkere Rollenspielanleihen samt gelungener Story und Quests. 


„Der wahrscheinlich schönste Bildschirmschoner der Welt“, so nannten Spielekri- 
tiker einst das erste Dungeon Siege. Einerseits verdankte der Titel diese Bezeich- 
nung seiner grafischen Opulenz. Teil 1 gehörte zu den ersten Action-Rollenspielen 
mit 3D-Grafik und bot trotz geringen Hardware-Hungers eine unglaublich gute 
Grafik. Andererseits enthielt die anfangs erwähnte Titulierung natürlich auch eine 
gesunde Portion Hohn, da sich der Erstling quasi von alleine spielte. Es gab eine 
Automatikfunktion für die ohnehin schon anspruchslosen Kämpfe, wodurch der 
Spieler während einer Schlacht ebenso gut Stullen schmieren konnte. Deshalb er- 
langte Dungeon Siege auch nie den Kultstatus eines Diablo 2, obwohl es in Tests 
teils sogar besser abschnitt. 

Der Nachfolger verdrehte diese Ausgangslage dann komplett. Die Engine war 
zum Zeitpunkt der Veröffentlichung veraltet, technisch gewann Entwickler Gas Po- 
wered Games keinen Blumentopf mehr. Dafür gab es endlich eine nennenswerte 
Handlung, bessere Quests und ein interessanteres Charaktersystem. Wo Fähigkei- 
ten in Teil 1 noch automatisch im Level aufstiegen, sobald sie häufig genug ein- 
gesetzt wurden, hielten nun klassische Talentbäume Einzug. Spielerisch deutlich 
besser, konnte das Sequel kommerziell nicht an den Erfolg des Debüts anknüpfen. 
Dennoch erhielt es später, genau wie schon Teil 1, ein gelungenes Add-on. 


Wenn Sie einem 
Rollenspieler den 
Namen Black 
Isle Studios ins 
Ohr flüstern, be- 
kommt 
vermutlich sofort 
glänzende Augen. 
Die Rollenspiel- 
Division des ehe- 
maligen Publishers Interplay veröf- 
fentlichte unter ihrem Label nicht 
nur Biowares legendäre Baldur’s 


dieser 


der Rollenspielsparte zählt. 


Warum wir diese ollen Kamellen ausgra- 
ben? Nun ja, die wichtigsten Köpfe hinter 
diesen Titeln gründeten nach dem Untergang 
der „Schwarzen Insel“ eine neue Firma, Ob- 
sidian Entertainment, und fertigten dort mit 
Knights of the Old Republic 2 und Neverwin- 
ter Nights 2 zwei weitere Rollenspielschwergewichte. Mit Al- 
pha Protocol und jüngst Fallout: New Vegas wagte das Studio 
zuletzt den Sprung in die Moderne und erntet auch für diese 
Erfolg und Anerkennung — zumindest für letzteren Titel. 

Obsidian ist vor allem für kreative Quests, gute Designs 
und interessante Geschichten bekannt. Lediglich ein Makel befleckt die sonst wei- 
Be Weste: Praktisch alle Titel der Schmiede litten anfangs unter Bugs und schöpf- 
ten erst nach mehreren Patches ihr volles Potential aus. 


FAZIT: Obwohl die Fusion auf den ersten Blick überraschend kommt - hier die anspruchslose Klickorgie, dort die Erschaffer monströser Rollenspielepen —, ergänzen sich die 
beiden eigentlich perfekt. Obsidian garantiert die erlebenswerten Geschichten und Quests, die der Dungeon Siege-Reihe oft fehlten. Deren Spielprinzip erfordert dagegen 
eine direktere Herangehensweise und zwingt die Entwickler geradezu, sich auf ein simpleres und doch spaßiges Gameplay zu konzentrieren. 


u: 


Gate-Saga, sondern entwickelte auch selbst feinste 
Kost. Die Icewind Dale-Titel gehören noch heute zu 
den besseren Dungeons & Dragons-Versoftungen, 
während die ersten beiden Fallouts ihren Klassi- 
kerstatus längst sicher haben. Dazu kommt 
das Meisterwerk Planescape Torment, das 
so mancher Veteran zu den besten Vertretern 


GESPRÄCHSBEDARF | Die Dialoge erinnern in den Bereichen Perspektive und Interface stark 
an die Mass Effect-Titel, kommen aber nicht ganz an deren überragende Inszenierung heran. 
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Ebenso wie Entscheidungen gehö- 
ren interaktive Begleiter mittlerwei- 
le zum guten Ton in Rollenspielen. 
Dungeon Siege 3 gibt sich hierbei 
keine Blöße und schickt Sie selten 
alleine los. Neben questbezogenen 
Genossen verfügen Sie über eine 
feste Party, aus der Sie ein Mitglied 
als aktive Zweitfigur wählen. Diese 
Kameraden verfügen über indi- 
viduelle Wesenszüge und stehen 
Ihnen je nachdem mehr oder weni- 
ger loyal gegenüber. Das geht zwar 
nicht so weit wie in Dragon Age, das 
Sexszenen und Hochzeiten ermög- 
licht. Nach heftigen Meinungsver- 
schiedenheiten könnten Sie und 
ein Kompagnon jedoch durchaus 
getrennte Wege gehen, wohingegen 
zufriedene Kollegen Boni verleihen. 


Die grundlegende Spielmechanik 
kommt in der dritten Ausgabe der 
Kerkerbelagerung ebenfalls nicht 


zu kurz und erfährt eine Radikal- 
kur. Los geht das beim Charakter- 
system: Die Vorgänger boten keine 
festgelegten Klassen, sondern eine 
freie Entwicklung der Fähigkeiten. 
Damit ist Schluss: Teil 3 zwängt 
Ihre Helden in ein enges Charak- 
terkorsett. Wie viele Klassen es 
gibt, wollte Publisher Square Enix 
bisher noch nicht verraten. Sie alle 
sollen sich jedoch stark unterschei- 
den und somit verschiedene Spiel- 
erfahrungen und gutes Teamwork 
im Koop-Modus garantieren. 
Infolgedessen scheint die Cha- 
rakterentwicklung allerdings relativ 
starr, jede Klasse besitzt nur neun 
Fähigkeiten sowie weitere passive 
Boni. Diese Skills teilen sich in 
Dreiergruppen auf: Drei davon gehö- 
ren zu Ihrer ersten Angriffsvariante 
(in dem von uns angetesteten Bei- 
spiel ein Zwiehänderschwert), drei 
weitere zur zweiten (im beschrie- 
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FARBENLEHRE | Ein Kreis markiert den gerade anvisierten Gegner und zeigt dessen Gesundheitszu- 
stand an (grün = fit, gelb = angeschlagen, rot = kritisch). Endgegner besitzen eigene Lebensbalken. 


benen Fall Schild und Klinge) und 
das letzte Aktionstrio steht bereit, 
sobald Sie die Blocktaste drücken. 

Neben diesen Spezialfähigkei- 
ten besitzt jede Klasse noch einen 
Standardangriff und eine abgeän- 
derte Variation. Statt eines geraden 
Schwertstreichs führt ein Ritter so 
beispielsweise einen Stich als Alter- 
native aus. Zu allem Überfluss lassen 
sich die drei mal drei Skills nochmals 
steigern, wobei Sie zwischen zwei 
Varianten wählen. So konfigurieren 
Sie einen Schildstoß entweder so, 
dass er mehr Schaden zufügt, oder 
aber so, dass er Gegner länger be- 
täubt. Trotz der wenigen Ausgangs- 
talente verspricht das System also 
ordentlich Tiefgang. 


Statt Mana oder Ausdauer benö- 
tigen solche einzelnen Fertigkei- 
ten Fokusenergie. Diese laden Sie 
durch normale Angriffe auf. Durch 


Fokusattacken wiederum verdienen 
Sie Power, die Sie stärkere Megaver- 
sionen der gewohnten Fähigkeiten 
einsetzen lässt. Dieses Vorgehen 
klingt etwas kompliziert, ließ sich in 
der Praxis aber leicht umsetzen. Der 
Vorteil dabei: Sie können sich voll 
und ganz auf die Kämpfe konzen- 
trieren und müssen nicht ins Inven- 
tar wechseln, um Ihre Kraftreser- 
ven aufzufüllen. Es gibt auch keine 
Heiltränke. Regeneration geschieht 
stattdessen durch Magie oder ein- 
gesammelte Heil-Orbs, ähnlich wie 
sie Diablo 3 beinhaltet. 


Die Designentscheidungen im Be- 
reich Kampf und Spielmechanik 
verdeutlichen, dass sich hier er- 
fahrene Entwickler und große Rol- 
lenspielfans eine Menge Gedanken 
gemacht haben. Dungeon Siege 3 
steckt dementsprechend voller 
guter Ideen und Ansätze. Bleibt die 


PC GAMES BEI DEN ENTWICKLERN 


Woher stammen die Bilder, Informationen und Spieleindrücke in diesem Artikel? 


Wir reisten in die USA, genauer nach Irvine, ein Städtchen südlich von Los Angeles. Dort 
besuchten wir Obsidian Entertainment und ließen uns Dungeon Siege 3 von den Entwicklern 
präsentieren (im Bild rechts: Matthew MacLean, Lead System Designer für DS 3. Ja, der Bart ist 
echt). Anschließend spielten wir selbst eine Xbox- und eine fortgeschrittenere PC-Version Probe. 


4 HEISS | Zum Auftakt fliehen Sie aus einem brennenden Schloss, bekom- 
men es mit ersten Gegnern zu tun und bewundern detaillierte Umgebungen. 


<SCHMALER GRAT | Wer sich an Engpässen wie Brücken unvorsichti- 
gerweise umzingeln lässt, steckt mit Sicherheit einige Treffer ein. 


Frage, ob Handlung und Questqua- 
lität über die volle Spielzeit gewohn- 
tes Obsidian-Niveau erreichen und 
ob die bisher unbekannten Charak- 
terklassen überzeugen. Außerdem 


werden, geht ausgerechnet der einstige 


sollten die Entwickler ihr altes Man- 
ko der verbuggten Veröffentlichun- 
gen in den Griff kriegen. Wenn das 
gelingt, präsentiert sich Dungeon 
Siege mit Teil 3 besser denn je. 
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Während viele Rollenspielserien heute meiner Meinung nach auf simpel getrimmt 


nig des Rollenspiel-Fastfoods den 


entgegengesetzten Weg. Obsidian reichert Dungeon Siege mit interessanten Ge- 


schichten und Charakteren sowie hoffentlich guten Nebenquests an. Genau das 
weckt meine Vorfreude, da mich ein Diablo beispielsweise bisher vor allem in nar- 
rativer Hinsicht eher enttäuschte. Ich bin mir sicher, dass der Entwicklerwechsel 
der Dungeon Siege-Reihe guttut — und wenn sich die Obsidian-typische Kreati- 
vität dann noch in den Charakterklassen widerspiegelt, könnte Dungeon Siege 3 
tatsächlich eine Rückkehr mit Pauken und Trompeten gelingen. 


Action-Rollenspiel 
Square Enix 


Obsidian Entertainment 
2011 
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Von: Patrick Neef 


Diablo lässt grü- 
Ben: Das Browser- 
Drakensang wird 
ein Action-Rollen- 
spiel! 
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tellen Sie sich Folgen- 
Ss des vor: Sie leeren ein 
Glas Honig, lassen den 


Aufkleber dran und füllen das 
Glas mit Marmelade. Ergebnis: Es 
steht „Honig“ drauf, drin ist aber 
etwas anderes. Etikettenschwin- 
del? Gleiches könnte man bei Dra- 
kensang Online fragen, das zwar 
von Radon Labs entwickelt wird, 
aber weder eine Fortsetzung der 
Drakensang-Reihe ist noch be- 
sonders viel mit dem Pen&Paper- 
Rollenspiel zu tun hat. 

Während daserste Drakensang 
noch ein waschechtes Rollenspiel 
war, das auf dem etablierten, aber 


GEHÖRNT UND GEFÄHRLICH | Diese Beastmaster (Bestien- 
meister) genannten Gegner befehligen andere Monster. 


etwas sperrigen Regelwerk von 
Das Schwarze Auge basierte, ha- 
ben wir es bei Drakensang Online 
mit einem Browser-Spiel zu tun, 
dessen Gameplay an Diablo er- 
innert. Rollenspielverrückte Fans 
der Reihe sind skeptisch, seit- 
dem erste Infos zum Online-Titel 
durchgesickert sind. Wir waren zu 
Besuch bei den Entwicklern, um 
endlich selbst herauszufinden, ob 
die Bedenken der DSA-Gemeinde 
berechtigt sind. 


Drakensang Online löst sich von 
nahezu allem, was die Reihe bis- 
her ausgemacht hat. Da wäre 


zum einen das DSA-Regelwerk zu 
nennen, mit dem man bei Draken- 
sang: Am Fluss der Zeit bereits an 
die „Grenzen des Machbaren ge- 
stoßen“ sei, so Bernd Beyreuther, 
Head of Development bei Big- 
point, das die insolventen Radon 
Labs (die Erfinder der Serie) Mitte 
dieses Jahres aufgekauft hat. Au- 
Berdem liegt der Fokus des Spiels 
viel stärker auf Kämpfen und we- 
niger auf dem Rollenspielaspekt, 
was aber nicht heißen soll, dass 
es keine Story oder Quests geben 
wird. Diese Entscheidung dient 
vor allem dazu, den Titel für Ein- 
steiger zugänglicher machen. 


, 4 5 HALLO, DIABLO! | Die Entwickler verdrehen jedes Mal, wenn der Name des 
großen Vorbilds fällt, die Augen. Dabei ist die Ähnlichkeit nicht zu übersehen. 
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TECHNISCH EINWANDFREI | Für ein Browserspiel wartet der Titel 
dank Nebula-3-Engine mit sehr hübschen Schatten auf. 


.. 


IN. 


WIE GEMALT | Die Szenerie ist jederzeit hübsch anzusehen 
und beschränkt sich zum Glück nicht nur auf Höhlen und Verliese. _ 


Die größte Änderung ist aber die 
Abkehr vom Singleplayer-Spiel, 
das auf dem Heim-PC installiert 
werden muss, und der Schritt 
Richtung Browserspiel mit Mul- 
tiplayer-Elementen. Das Ergeb- 
nis kann sich sehen lassen und 
bräuchte eigentlich den Marken- 
namen Drakensang nicht, um den 
Erfolg des Titels zu gewährleisten. 
Die ehemaligen Radon-Labs-Mit- 
arbeiter, von denen viele zu Big- 
point gewechselt sind, verstehen 
den Wechsel ins Browser-Spiel- 
Ressort als Herausforderung. 
„Drakensang Online wird eher 
eine Art Neustart der Reihe“, ver- 


spricht Beyreuther und schwärmt 
danach von den fast unbegrenz- 
ten technischen Möglichkeiten: 
„Man kann die Spielwelt fort- 
laufend aktualisieren!“ Apropos 
Technik: Diese war bei der Prä- 
sentation des Spiels die größte 
Überraschung. Drakensang On- 
line nutzt eine Weiterentwicklung 
der Nebula-3-Engine, die bereits 
in Am Fluss der Zeit zum Einsatz 
kam. Und was dieses gar nicht für 
diese Art Spiel entwickelte Grafik- 
gerüst zu leisten imstande ist, hat 
uns verblüfft: Die Schatteneffekte 
sehen klasse aus, die Umgebung 
lässt sich teilweise zerstören und 


UNFERTIGE Kl | Bei der Präsentation standen viele Gegner wie auf 
diesem Bild auch noch tatenlos herum, wenn man sich ihnen näherte. 
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ENTWICKLERPORTRÄT RADON LABS 


Das Entwicklerstudio wurde 1995 in Deutschland gegründet und zeichnet 
für eine Vielzahl von vor allem in Deutschland erschienener Titel verant- 
wortlich. Darunter: Urban Assault, die Umsetzung der TV-Telenovela Ver- 
liebt in Berlin und das Adventure Treasure Island. 


Im August 2008 erschien mit Das Schwarze Auge: Drakensang der wich- 
tigste Titel des Studios. Er konnte Spieler und Kritiker gleichermaßen be- 
geistern und verkaufte sich mehr als 300.000 Mal. Drakensang gewann dar- 
über hinaus den Deutschen Computerspielepreis in den Kategorien „Bestes 
Deutsches Spiel“ und „Bestes Jugendspiel“. 2010 erschien der Nachfolger 
Drakensang: Am Fluss der Zeit, der in nur 14 Monaten entwickelt wurde. 
Trotz guter Kritiken blieb der Erfolg aus und so musste das Studio im Mai 
2010 Insolvenz anmelden. Kurz darauf wurde es vom Hamburger Browser- 
spiel-Anbieter Bigpoint übernommen. Seitdem arbeiten die verbliebenen 


Mitarbeiter an Drakensang Online. 
a . . 


DE 
WEGBEREITER | Das Schwarze Auge: Drakensang war für Radon Labs ein großer Erfolg. 


die Kampfanimationen sind flüs- 
sig. Um dies ohne jegliche Installa- 
tion zu ermöglichen, „werden die 
Spielinhalte gestreamt und über 
Javapakete integriert“, so Bernd 
Beyreuther. Die Spieldateien, die 
sich dazu im Cache des Browsers 
befinden müssen, bewegen sich 
immer in der Größenordnung zwi- 
schen 5 und 20 MByte. Weitere 
Details zur Technik wollten die 
Entwickler uns zu diesem Zeit- 
punkt noch nicht verraten. 


Gerade mal vier Monate Entwick- 
lungszeit stecken in dem, was 
uns Bigpoint präsentierte. Und 


dennoch überzeugte die gezeigte 
Version von Drakensang Online, 
wenngleich auch klar wurde, dass 
noch einiges bis zur Veröffentli- 
chung im ersten Quartal 2011 zu 
tun ist. Viele Interface-Elemente 
waren noch unvollständig, man- 
che Zauberanimationen fehlten 
und das Verhalten der Monster 
war längst nicht immer nach- 
vollziehbar. Glaubt man Bey- 
reuther, so können wir uns da- 
rauf verlassen, dass der Titel erst 
erscheinen wird, wenn all diese 
Probleme beseitigt sind: „Wir 
produzieren kein Spiel, wir bauen 
eine Welt!“ oO 


„Mehr Gekloppe denn Rollenspiel, Ol 
Neef 


aber dennoch gute Unterhaltung“ 


Ich bin mir noch nicht ganz sicher, was ich davon halten soll, dass das harte Pro- 
fi-Rollenspiel Drakensang zur eher simplen Online-Actionklopperei verkommt. 
Fühlt sich ein wenig so an, als würde aus Grand Theft Auto ein Aufbaustrategie- 
spiel oder aus dem nächsten Half-Life ein Jump & Run. Die Präsentation konnte 
aber ein paar meiner Bedenken zerstreuen. Drakensang Online macht schon 
jetzt einen gelungenen Eindruck. Die Technik ist beeindruckend und auch das 
Kampfgeschehen wirkt durchdacht. Wenn der Titel jetzt noch storytechnisch 
seinem Namen treu bleibt und das Festhalten am Drakensang-Markennamen 
keine reine Marketing-Entscheidung ist, werde ich im Frühjahr des Öfteren im 
Browserfenster Monster verprügeln. 


GENRE: Action-Rollenspiel 
ANBIETER: Bigpoint 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Bigpoint 
TERMIN: 1. Quartal 2011 
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Dirt 3 


Von: Sebastian Weber 


Zurück zu den 
Wurzeln — Code- 
masters hat dank 
seiner Fans aus 
Fehlern gelernt. 
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ie erste Neuerung an 
Codemasters’ erfolgrei- 
cher Rennspielreihe fällt 


bereits bei der Namensgebung auf. 
In der Überschrift prangt nur noch 
Dirt 3, der Name Colin McRae ist 
verschwunden. Auf Nachfrage 
erklären die Entwickler auch war- 
um: Den Teil 2 der Reihe sahen die 
Engländer noch als Ehrerbietung 
an den 2007 ums Leben gekom- 
menen Rallye-Fahrer an. Dirt 3 da- 
gegen atmet zwar noch den Geist 
seiner Vorgänger, soll aber etwas 
Neues werden. 


Bevor wir Ihnen die angesprochenen 
frischen Inhalte vorstellen, erst noch 
eine gute Nachricht für alle Fans der 
alten Colin McRae-Spiele: Die Ent- 
wickler haben sich das Feedback 
der Spieler sowie die Kritikpunkte 
der diversen Tests von Dirt 2 ange- 
schaut und sich nach deren Aus- 
wertung entschlossen, den Fokus 
in Dirt 3 wieder auf das zu legen, für 
das die Reihe früher bekannt war — 
nämlich den Rallye-Sport. Deshalb 
machen Offroad-Events diesmal 
auch etwa 60 Prozent des Karriere- 
Modus aus, dafür gibt es weniger 
Fun-Sport-Events. 


# 


KALTER SPASS | Bisher haben wir keine Schneerennen in Aktion gesehen, 
doch dieses Bild zeigt, wie spektakulär sie am Ende aussehen sollen. 


Eine Rallye-Etappe durften wir 
bereits anspielen. Mit einem Audi 
quattro heizten wir durch einen 
Wald in Finnland und können 
schon jetzt sagen (das Spiel be- 
findet sich noch in der Pre-Alpha- 
Phase), dass Codemasters hier 
genau das zeigt, was man von den 
Briten erwartet. Die Karre steu- 
erte sich angenehm präzise, Sie 
haben außerdem die Wahl, ob Sie 
diverse Fahrhilfen aktivieren und 
somit leichter um die Kurven kom- 
men möchten oder es lieber etwas 
schwerer haben wollen — eben wie 
bei F1 2010. Grafisch macht der 
Titel auch noch mal einen deutli- 
chen Sprung nach vorne, denn so 
realitätsnah sah noch kein Wald in 
einem Rennspiel zuvor aus — selbst 
die kleinsten Details stimmen: Ra- 
sen Sie in einer Kurve zum Beispiel 
in einen Stapel Holzstämme, so 
zerfliegt nicht nur Ihre Motorhau- 
be in tausend Kleinteile, sondern 
auch das Gehölz zerbirst in unzäh- 
lige Splitter — ohne Übertreibung! 
Einen kleinen Schock versetzt es 
einem dagegen, wenn man schnit- 
tig um die Kurve driftet und direkt 
danach einen Zuschauer aus dem 
Weg hechten sieht, um nicht mit 


AUF DVD] 
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der Front des Boliden Bekannt- 
schaft zu machen. Solche Details 
machen die Pisten glaubwürdig. 


Apropos Pisten, von denen gibt es 
nun mehr als 100 verschiedene in 
Europa, Afrika und Amerika (im 
Vergleich: Dirt 2 bot 41), die Sie 
alle sowohl bei Regen als auch in 
der Nacht fahren dürfen, um die 
Herausforderung noch ein wenig 
größer zu machen. Ebenfalls neu 
hinzu kommen endlich Eis und 
Schnee — und darauf sind die Ent- 
wickler besonders stolz. Bisher 
haben wir zwar noch keine win- 
terlichen Landschaften gesehen, 
doch die Programmierer verspre- 
chen, dass die frostigen Etappen 
aufgrund des verbesserten Parti- 
kel- und Physiksystems deutlich 
anspruchsvoller und gleichzeitig 
beeindruckend ausfallen. Für 
verschiedene Untergrundarten 
gibt es zudem unterschiedliche 
Reifentypen, sodass Sie immer 
für die nächste Piste gewappnet 
sind. Dazu kommen noch etliche 
unterschiedliche Boliden, insge- 
samt circa 50 aus fünf Dekaden 
Rallye-Sport — unter anderem der 
Mini Cooper, der Audi quattro, 
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aber auch Ken Blocks Ford Fiesta 
mit 600 PS. 


Sie erwartet auch ein völlig neuer 
Spielmodus, nämlich Gymkhana. 
Wer sich darunter nichts vorstel- 
len kann, sollte auf Youtube nach 
Ken Block und ebendiesem Modus 
suchen. Der amerikanische Rallye- 
Fahrer hat diese Disziplin nämlich 
im Internet erst richtig populär ge- 
macht. Dabei geht es um die abso- 
lute Beherrschung der PS-Schleu- 
der. Ähnlich wie bei den Tony 
Hawk-Spielen finden Sie sich in 
einem abgeschlossenen Parcours 
wieder, in dem Sie vorgegebene 
Tricks machen sollen, etwa mehre- 
re Donuts um eine Laterne herum, 
einen Drift unter einem Lkw-Auf- 
leger hindurch und so weiter. Das 
klingt nicht nur spaßig, sondern ist 
es auch, sofern man seine Karre 
perfekt beherrscht. Beim Anspie- 
len stellten wir nämlich schnell fest, 
dass die diversen Tricks, die es zu 
absolvieren gibt, beim Zuschauen 
leichter aussehen, als sie tatsäch- 
lich sind. Etwas zu viel Gas und der 
Drift um einen Pfosten wird zu weit 
oder einen Hauch zu spät gebremst 
und Ihr Flitzer schlittert nicht unter 
dem Lkw hindurch, sondern mit 
Vollgas dagegen. Da jedoch das 
Schadenssystem, das übrigens 
wirklich beeindruckende Effekte 
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DETAILLIERT | Strecken und Wagen model- 
lieren die Entwickler glaubwürdig, esrennen 
sogar Zuschauer über die Piste. 


[> 
> KEINE FEHLER MACHEN | Etwas zu viel Gas 
und die Karre knallt gegen den Bagger. Gut, | 
dass das Schadenssystem hier nicht greift. 


| 


GEFÜHL GEFRAGT | Für den Drift um den 
Pfosten benötigen Sie das richtige Verhältnis 
von Gas und Lenkeinschlag - nicht leicht. 


> HÜBSCH | Codemasters gestaltet seine 
Strecken beeindruckend realistisch. 


bietet, hierbei keinen Einfluss auf 
Ihren fahrbaren Untersatz hat, 
brauchen Sie sich zumindest kei- 
ne Gedanken darüber zu machen, 
bereits nach dem ersten Versuch 
auszuscheiden. Letztlich bedarf es 
bei Gymkhana aber jeder Menge 
Training und Einarbeitungszeit, bis 
man die Aufgaben löst und dabei 
möglichst cool aussieht. 


Möglichst cool auszusehen, hat 
diesmal sogar einen Sinn. Nach ei- 
nem Rennen oder Event können Sie 
wie bisher die hübsch inszenierten 
Replays anschauen und dann sogar 
Passagen auf Wunsch direkt in You- 
tube einbinden, um der Welt Ihre 
Leistung zu zeigen. Aber auch die 
Rückspulfunktion ist wieder mit von 
der Partie, mit der Sie eventuelle 
gravierende Fahrfehler ausgleichen 
können. Wie oft Sie diese nutzen 
dürfen, hängt vom Schwierigkeits- 
grad ab. Diesen stellen Sie vor je- 
dem Rennen neu ein. Daskenntman 
schon aus den Vorgängern, jedoch 
ändern die Entwickler das nervige 
Menü ein wenig ab. Während Sie 
in Dirt 2 ständig in einem virtuellen 
Wohnwagen herumlaufen mussten, 
um neue Rennen zu starten oder 
andere Menüpunkte anzuwählen, 
konzentriert sich Dirt 3 nun wieder 
mehr aufs Wesentliche. Denn die 
Entwickler möchten die Bedienung 


des Spiels deutlich entschlacken 
und richten ihre Aufmerksamkeit 
auf die Auswahl der Rennevents 
statt auf eine coole Inszenierung. 


Schließlich noch eine gute Nach- 
richt für uns PC-Spieler: Auf den 
grauen Rechenkisten versprechen 
die Entwickler, dass Dirt 3 um ei- 
niges besser aussehen soll als die 
Konsolenfassungen. Grund dafür 
ist die verbesserte Nutzung von Di- 
rect X 11, gerade Tessellation soll 
verstärkt zum Einsatz kommen. Mi- 
crosofts Technik zaubert laut den 
Entwicklern bei der Darstellung von 
Eis und Schnee beeindruckende 


Effekte auf den Bildschirm, sodass 
PC-Spieler in Dirt 3 also auf ihre 
Kosten kommen. Aber selbst wenn 
Sie keinen DX-11-Rechner besit- 
zen, auch die angespielte Xbox- 
360-Version (Direct X 9) sah schon 
jetzt überaus stimmig aus, bot viele 
feine Details, eine glaubwürdige 
Streckengestaltung und hübsche 
Wagenmodelle. Man merkt den 
Entwicklern von Codemasters ein- 
fach an, dass sie inzwischen mit 
ihrer Ego-Engine umgehen können 
und es verstehen, die zur Verfü- 
gung stehenden Effekte zu nutzen. 
Dirt 3 dürfte alles in allem also ein 
sehr gutes Rennspielwerden. I 


„Endlich wieder mehr Rallye - genau 
das habe ich von Dirt 3 erwartet!“ 


Sebastian 
Weber 


Ich habe Dirt 1 seinerzeit geliebt. Dirt 2 dagegen ließ mich kalt, weil es mir einfach 
zu wenige Rallye-Events bot. Deshalb bin ich sehr froh darüber, dass Codemasters 
auf seine Fans hört und nun genau das wieder auf seine Prioritätenliste setzt. Die 
Etappe, die wir anspielen durften, zog mich sofort in ihren Bann: nach und nach 
die Strecke lernen, den eigenen Fahrstil perfektionieren und ganz ohne großen 
Gegner-Schnickschnack gegen die Uhr durch den Wald heizen — so soll es sein, 
wenn Rallye versprochen wird. Der Spielmodus Gymkhana machte mir zwar auch 
Spaß, ich war aber vom hohen Schwierigkeitsgrad frustriert. Aber gut, vielleicht 
wird das mit einem entsprechenden Tutorial einfacher. 


GENRE: Rennspiel 
ANBIETER: Codemasters 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Codemasters 
TERMIN: 2. Quartal 2011 
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> HILFESTEL- 
LUNG | Damit Sie 
erkennen, woher 
Schüsse auf 

Sie einprasseln, 
werden diese mit 
grünen Linien 
dargestellt. 
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ar TAKTIK GEFRAGT | Um die Einsätze zu meistern, ist es 
Pa essenziell, dass Sie Ihre Untergebenen klug befehligen. 


Operation Flashpoint: Red River 


Von: Sebastian Weber 


Ein Taktik-Shooter, 
der diesen Titel 
verdient, viele 
Neuerungen, ein 
dicker Mehrspie- 
lermodus — Code- 
masters hat sich 


viel vorgenommen. 
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gal ob Medal of Honor 
oder Call of Duty: Black 

Ops, beide Shooter haben 
das Prädikat „realistisch“ sicher 
nicht verdient. Da knallt und kracht 
es, dass es selbst dem Hollywood- 
Krawallexperten Jerry Bruckhei- 
mer zur Ehre gereichen würde. Der 
englische Entwickler Codemasters 
dagegen geht mit der Operation 
Flashpoint-Reihe schon seit Jahren 
einen anderen Weg: keine großen 
Explosionen, keine übertriebene 
Inszenierung, dafür realistische, 
kurze Auseinandersetzungen, bei 
denen oftmals schon ein Treffer 
aus hundert Metern Entfernung 
den Kampf entscheidet. Das ist 
vielleicht nicht mainstreamtaug- 
lich, aber für anspruchsvolle Spie- 
ler ein herausfordernder Militär- 
Spielplatz. Im neuesten Teil drehte 
man nun aber an einigen Detail- 
Schrauben, damit auch Neuein- 
steiger ihren Spaß haben. 


Operation Flashpoint: Red River 
schickt Sie als Teil eines Marine- 
Squads nach Tadschikistan, wo 
Sie gegen die chinesische Armee 
kämpfen, die von Nordosten ins 
Land einfällt. Gleichzeitig stoßen 


Sie auf Rebellen, die Ihnen mit ihren 
Guerilla-Taktiken das Leben schwer 
machen. So weit zur Haupthand- 
lung. Um das virtuelle Tadschikis- 
tan so realitätsnah wie möglich zu 
gestalten, nutzen die Entwickler 
übrigens Bilder, die ihnen ein Foto- 
graf anlieferte. Die etwa 20 mal 10 
Kilometer große Spielwelt ist zwar 
kein real existierendes Areal des 
zentralasiatischen Landes, aber 
orientiert sich optisch stark daran. 


Der grundlegende Spielablauf bleibt 
aber natürlich unangetastet: Sie er- 
füllen zusammen mit Ihrem Squad 
— bestehend aus drei Kl-Kamera- 
den — nach und nach Missionen 
und ballern sich so durch drei Akte, 
in welche die Geschichte unterteilt 
ist. Aber es gibt natürlich Änderun- 
gen: Codemasters erleichtert zum 
Beispiel die Steuerung deutlich. Die 
Entwickler haben analysiert, welche 
Squad-Befehle die Spieler im Vor- 
gänger am häufigsten benutzt ha- 
ben. Diese lassen sich nun deutlich 
schneller auswählen. Wo Sie früher 
ein komplexes Menü aufrufen und 
sich dann erst orientieren mussten, 
reichen nun zwei schnelle Klicks mit 
dem rechten Analogstick im überar- 


beiteten Befehlsmenü (wir spielten 
auf der Xbox 360 Probe), um Ihren 
Mitstreitern die Anweisung zu ge- 
ben, Ihnen zu folgen, eine Stellung 
zu halten und so weiter. Auf dem PC 
soll die Steuerung natürlich ebenso 
einfach ausfallen, testen konnten 
wir dies vor Ort allerdings nicht. 


Außerdem wollen die Briten Sie nun 
mit einem Erfahrungspunktesystem 
bei der Stange halten, damit Ihnen 
während der Einsätze nicht die Luft 
ausgeht. Für bestimmte Aktionen, 
etwa Abschüsse, bekommen Sie 
also in einem Einsatz Punkte gut- 
geschrieben. Dazu gibt es verschie- 
dene Ziele, die Sie erreichen sollen. 
Je nachdem, welche und wie viele 
Sie davon erfüllen, bekommen Sie 
Medaillen von Bronze bis Gold ver- 
liehen, die wiederum für Erfahrungs- 
punkte stehen. Die Zähler investie- 
ren Sie schließlich vor jedem neuen 
Level in Ihren Soldaten und schal- 
ten so nach und nach neue Waffen 
frei, aber auch Fähigkeiten, sodass 
Sie ruhiger zielen, mehr Ausdauer 
haben, Kameraden schneller ver- 
binden und so weiter. Je nachdem, 
welche Klasse Sie wählen, fallen 
diese Belohnungen natürlich anders 
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ÜBERRASCHEND | Red River nutzt dieselbe Engine wie 
Dirt 3 — obwohl Letzteres deutlich besser aussieht. 


GESCHMACKSFRAGE | Vier Soldaten-Klassen 
stehen Ihnen zur Wahl, alle mit unterschiedli- 
chem Equipment und speziellen Fähigkeiten. 


REALISTISCHE VERLETZUNGEN 


Codemasters spart sich für Operation Flashpoint: Red River übertriebene Splatter- 
Szenen und setzt auf Glaubwürdigkeit. Doch die Entwickler können auch anders: 


Während der ausgiebigen Studio-Tour vor Ort bei Codemasters in England zeigten 
uns die Entwickler auch ihren Charaktereditor und was sie damit anstellen können. 
Interessant war dabei vor allem die zuvor während der Präsentation des Spiels nicht 
gesehene Gewaltdarstellung. Wenn Sie bei einem Schusswechsel auf einen Geg- 
ner feuern, sehen Sie kaum Effekte, zum einen weil es nicht realistisch wäre, zum 
anderen weil Sie meist zu weit entfernt sind. Bekommt jedoch ein Charakter eine 


die Folgen der wuchtigen Explosion dar 
(wie Sie rechts auf dem Foto des Bild- 
schirms erkennen können). 


Granate oder einen anderen Sprengsatz ab, dann stellen die Entwickler durchaus 


[We = 

| 4 EXPLIZIT | Solche Verlet- 

en zungen stellt Red River nur in 

en Ausnahmefällen dar. Jedoch 
se können die Entwickler jede 

i * Körperregion derart entstellen. 


ERKLÄRUNG | Der Chef des 
Charakter-Designs erläutert, 
wie Codemasters’ Editor 
funktioniert. 


aus. Wer sich auf eine Kämpferart 
spezialisiert, hat im Spielverlauf lo- 
gischerweise die besseren Karten. 
So möchte Ihnen Codemasters die 
Möglichkeit geben, Red River auch 
mehrmals zu spielen. Vier verschie- 
dene dieser Soldaten-Typen ste- 
hen zur Wahl: Grenadier, Rifleman, 
Automatic Rifleman und Scout. So 
bekommen Sie eine vorgefertigte 
Waffen- und Fähigkeitenkombinati- 
on für Ihre jeweilige Spielweise. 


Wie das in der Praxis aussieht, zeig- 
te man uns anhand der dritten Mis- 
sion im Spiel namens „The Human 
Terrain“. Als der Ladebildschirm ver- 
schwindet, sehen wir einen Trans- 
porthelikopter der US-Armee. Darin 
sitzen einige Soldaten, unterhalten 
sich über den bevorstehenden Ein- 
satz, aber auch über Nichtigkeiten. 
Im Hintergrund läuft aus einem Ra- 
dio Rockmusik. Codemasters legt 
in Red River großen Wert auf die 
Inszenierung der Einsätze und Cha- 
raktere und hat dafür sogar einen 
ehemaligen Soldaten angeheuert, 
der die Dialoge schreibt. Ziel: größt- 
mögliche Authentizität. Nach kurzer 
Flugzeit landet der Heli schließlich, 
die harten Kerle steigen aus, Sie be- 
kommen die Befehlsgewalt über Ihre 
Jungs. Nun zeigt Ihnen die Minimap 
Ihr Ziel an, später aber auch die letz- 
te bekannte Position von Gegnern 
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und so weiter. Generell erleichtert 
Ihnen Codemasters das Zurecht- 
kommen ein wenig. Wenn Sie mit 
Ihrer Knarre einen Treffer landen, 
färbt sich das Fadenkreuz kurzzei- 
tig, es gibt Radar und Kompass. Wer 
will, schaltet die Hilfen aber ab. Die 
Soldaten erreichen inzwischen ein 
Dorf, wollen aber zu einem Fabrik- 
gelände dahinter. Das Problem: In 
dem kleinen Kaff haben sich etli- 
che Guerilla-Kämpfer verschanzt 
und eröffnen das Feuer. Nun ist es 
an Ihnen, Ihre Männer geschickt zu 
positionieren und die Feinde auszu- 
schalten, bevor es weitergeht. Unser 
Präsentator schafft das in der Aufre- 
gung nicht. Innerhalb von Sekunden 
segnen seine Jungs das Zeitliche, 
schließlich knallt ein Schuss aus 
der Ferne, der Bildschirm färbt sich 
rot und sein Held sackt in sich zu- 
sammen. Ohne Sanitäter sind Sie in 
solch einer Situation aufgeschmis- 
sen. Game Over. 


Großen Wert legen die Entwickler 
neben der Einzelspielerkampagne 
auf den Mehrspieler-Part. Dabei ha- 
ben Sie die Wahl: Entweder Sie spie- 
len die acht Stunden umfassende 
Koop-Kampasgne, in die Ihre Freun- 
de jederzeit einsteigen können, oder 
Sie entscheiden sich für einen von 
vier weiteren Spielmodi, nämlich 
Combat Sweep, Rolling Thunder, 


Combat Search and Rescue und 
Last Stand. Letztgenannten spielten 
wir an. Hierbei müssen Sie mit Ihren 
drei Kameraden im Squad einen 
Punkt im Level beschützen. Dann 
kommen wellenweise Gegner. Erst 
leicht zu besiegende Feinde, dann in 
Stufe 2 etwas schwerere und so wei- 
ter. Wie im Einzelspielerteil gilt es 
hierbei natürlich, Ihre Kameraden 
taktisch sinnvoll zu positionieren. 
Wir zum Beispiel befahlen einem, 
uns zu folgen, die beiden anderen 
sollten einen Punkt halten. So konn- 
ten wir umherlaufen und wussten, 
dass uns der Rücken freigehalten 
wird. Doch in der aktuellen Version 


stellten die Kl-Gegner noch keine 
große Herausforderung dar, sondern 
ließen sich einfach ausknipsen. Die 
Entwickler versprachen aber, dass 
die künstliche Intelligenz im ferti- 
gen Spiel so manchen Trick in petto 
haben wird, damit es Ihnen nicht 
langweilig wird. Grafisch sahen die 
Mehrspieler-Levels schon mal ein 
wenig besser aus als die im Single- 
player-Pendant. Generell muss sich 
optisch aber noch was tun! Den- 
noch: Operation Flashpoint: Red 
River überzeugt schon jetzt mit sei- 
ner realistischen Inszenierung, dem 
knackigen Sound und den spaßigen 
Koop-Modi. oO 


„Codemasters zeigt gute Ansätze, 
hat aber noch viel Arbeit vor sich.“ 


Sebastian 
Weber 


Eines ist schon mal klar: Operation Flashpoint: Red River wird kein Ego-Shooter, 
den man so eben nebenbei spielt — dafür braucht es einfach zu viel Taktik, zu viel 
Vorsicht. Mir gefällt an Codemasters’ neuem Militär-Stück, dass die Damen und 
Herren es zum einen zugänglicher machen und zum anderen interessante Neue- 
rungen wie die Charakterentwicklung umsetzen. Auch eine komplett eigenständi- 
ge Koop-Kampagne ist natürlich für ein squadbasiertes Spiel eine naheliegende 
und sicherlich spaßige Idee. Was ich jedoch im Moment noch zu meckern habe: 
Die Gegner-Kl fällt im jetzigen Stadium einfach zu doof aus, als dass ich mir im 
Einsatz wirklich Gedanken um mich und meine Männer machen müsste. 


GENRE: Taktik-Shooter 
ANBIETER: Codemasters 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Codemasters 
TERMIN: 2011 
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Von: Toni Opl/Christoph Schuster 


Wir starteten mit 


der Vorschau- 


Version zu einer 


ausgedehnten 
Probefahrt. 


DUELL | Miami Harris hat uns herausgefordert und 
ihren pinkfarbenen Mustang als Wetteinsatz gesetzt. 


ine ausgelassene Pool- 
E Party, eine Villa mit Meer- 
blick, überall schöne 


Menschen und dann bekommen wir 
auch noch einen edlen Sportwagen 
geschenkt — das Leben eines Video- 
spielredakteurs hat eben doch seine 
guten Seiten. Leider sind all diese 
Dinge nur virtueller Natur, denn die 
beschriebene Szenerie ist der Auf- 
takt von Test Drive Unlimited 2. 


i Tree 


Test Drive Unlimited 2 


Schauplatz: Ibiza. Aus den tanzen- 
den Partygästen sollen wir zunächst 
unsere Spielfigur wählen. Zwar ist 
das Angebot nicht gerade üppig, 
der auserkorene Charakter dient 
aber nur als Grundstein und kann 
später nach Belieben umgestaltet 
werden (siehe Infokasten rechts). 
Wie sich herausstellt, feiern wir 
gerade unseren eigenen Geburts- 
tag und bekommen prompt einen 
nagelneuen Ferrari überreicht. Wir 
steigen sofort ein und brausen los. 
Doch gerade als wir mit Vollgas der 
Sonne entgegenbrettern, findet die 
Spritztour ein jähes Ende. Haus, 
Pool, Auto - alles nur geträumt! 

In der Welt von TDU 2 starten 
wir nicht als wohlhabender Jetset- 
ter, sondern als ärmlicher Parkboy 
beziehungsweise ärmliches Parkgirl 
mit Rennfahrerambitionen. Heute 
aber meint es das Schicksal gut mit 
uns: Tess Wintory, die eigentliche 
Besitzerin des Ferrari und diejenige, 
die uns gerade aus dem Tagtraum 
gerissen hat, ist Moderatorin und 


LANGER WEG | Bis Sie sich hinters Steuer solcher 
Schlitten klemmen, vergehen etliche Spielstunden. 


Teilnehmerin der prestigeträchti- 
gen Solar-Crown-Rennserie. Weil 
einer der Piloten aus unerfindlichen 
Gründen ausgestiegen ist, sucht sie 
nun einen Ersatzfahrer. Und zack — 
schon haben wir einen neuen Job 
und die erste Sprosse auf der Kar- 
riereleiter erklommen. 


Die gesamte Handlung um die 
Solar-Crown-Serie, die Chefin Tess, 
die biestige Rivalin Miami Harris, 
die draufgängerischen Wilder-Brü- 
der und andere illustre Gestalten 
ist so käsig inszeniert, dass man 
eigentlich davonlaufen will. Lächer- 
liche Dialoge, grausames „Acting“ 
und eine Synchronisation, die nicht 
mal ansatzweise auf die Lippenbe- 
wegungen der Charaktere abge- 
stimmt wurde, lassen uns mehrfach 
erschaudern. Irgendwie kann man 
dann aber doch nicht wegschauen 
und findet letztlich großen Gefallen 
daran, die beiden Zicken Tess und 
Miami vor laufender Kamera heulen 
zu sehen, weil sie gerade wieder ein 
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NACHTFAHRT | Die Tageszeit wird bei aktiver 


Rennen gegen uns verloren haben. 
Das ist mehr als genug Motivation, 
immer wieder gegen die Zimtzicken 
anzutreten. Großes Trash-Kino! 

Bevor wir jedoch überhaupt an 
den Start gehen dürfen, brauchen 
wir eine Rennlizenz und einen fahr- 
baren Untersatz. Die Prüfung in der 
Kategorie „Klassische Fahrzeuge“ 
besteht aus sechs kurzen Tests und 
ist ein Klacks. Als ersten Wagen 
kaufen wir einen gebrauchten Lotus 
Elise und treten damit beim ersten 
Wettbeweb an. Dieser setzt sich wie 
alle Cups in TDU 2 aus mehreren 
Einzel-Events zusammen: Auf dem 
Programm stehen nicht nur norma- 
le Rennen gegen sieben Konkurren- 
ten, sondern auch Zeitrennen ohne 
Gegner, Ausscheidungsrennen (in 
jeder Runde fliegt der Letzte raus), 
Tempo-Herausforderungen (Punkte 
für das dauerhafte Überschreiten 
der Mindestgeschwindigkeit) und 
Radarfallen-Rennen, bei denen wir 
mehrere Blitzer mit möglichst viel 
Speed durchfahren müssen. 


„Viel Speed“ ist hierbei relativ zu 
sehen, denn in den ersten Spiel- 
stunden wird auch in den unteren 
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Online-Verbindung vom zentralen Server gesteuert. 


ZIEMLICH LAHM | Die schwe- 
ren Offroad-Boliden tuckern 
sehr gemächlich bergauf. 


"* Act ) 


Asphalt-Klassen wenig Motorleis- 
tung und damit verhältnismäßig 
wenig Top-Speed geboten. Ein Golf 
GTi ist halt kein Ferrari Enzo. 

Schön: Während wir von Event 
zu Event cruisen, entdecken wir 
immer neue Autohändler, Beklei- 
dungsgeschäfte und Tuning-Werk- 
stätten. Ganz nebenbei erklärt uns 
das Spiel immer wieder essenzielle 
Dinge. Zum Beispiel, dass wir beim 
Rasen über die Insel durch knappes 
Ausweichen, Drifts und Sprünge 
Geld scheffeln können. Oder dass 
es 70 Karriere-Levels gibt, die sich 
aus den Bereichen „Wettbewerb“ 
(Rennen), „Entdeckung“ (Inseler- 
kundung), „Sozial“ (Mehrspieler- 
Aspekte) und „Sammlung“ (der ei- 
gene Fuhrpark) zusammensetzen. 
Je höher unser Rang in den einzel- 
nen Kategorien, desto mehr Mög- 
lichkeiten tun sich auf Ibiza auf. Mit 
kleinen Nebenaufträgen können 
wir uns obendrein immer wieder ein 
kleines Zubrot verdienen. 


Neben den Klassiker- und Asphalt- 
Rennligen waren die Entwickler im 
Vorfeld besonders stolz auf den neu- 
en Offroad-Modus. Zwar können wir 


LIFESTYLE DER REICHEN UND SCHÖNEN 


TDU 2 dreht sich nicht nur um eine Karriere als Rennfahrer, sondern auch um 
den Eintritt in die High Society. Im Folgenden sehen Sie einige Beschäftigun- 
gen und Möglichkeiten abseits der Rennstrecke: 


Beautysalon 
Beim Friseur 
können Sie 
Ihrem Charakter 
eine neue Frisur 
verpassen. Wer 
radikaler eingrei- 
fen will, geht zum 
4 Chirurgen und 
lässt sich seine 
virtuelle Visage 
nach Belieben 
umschnippeln. 


Edler Stoff 
Überall auf der 
Insel entdecken 
Sie teure Bouti- 
quen, in denen Sie 
Ihrer Spielfigur 
neue Klamotten 
und Accessoires 
kaufen dürfen. Je 
höher Ihr Entde- 
ckungslevel, desto 
mehr Ware steht 
zur Auswahl. 


Luxusvilla 

Um den Kauf 

von Immobilien 

| kommen Sie 

' i = Size später nicht mehr 


- 


wu — piü« herum. Schließlich 

} ie” häufen Sie mit 

. der Zeit einige 

Autos an — und 
die wollen in einer 
entsprechend gro- 
Ben Garage sicher 
untergestellt sein! 


Car-Shopping 

Sie spazieren in 
der Ego-Pers- 
pektive durch die 
Ausstellungshallen 
diverser Autoher- 
steller und suchen 
sich gemütlich 
Ihren nächsten 
Traumwagen aus. 
Vor dem Kauf dür- 
fen Sie natürlich 
Probe fahren. 
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Car-Tuning 

Ihre Schätzchen 
lassen Sie in der 
Tuning-Werkstatt 
aufmotzen. Zur 
Auswahl stehen 
ein besseres 
Getriebe für mehr 
Beschleunigung, 
eine höhere Motor- 
leistung, bessere 
Bremsen oder 
schickere Felgen. 


Car-Styling 
Standard- 
Lackierungen 
sind Ihnen zu 
langweilig? Dann 
verpassen Sie 
Ihrem Wagen doch J 
mit Vinyl-Stickern 
einen individuellen # 
Touch. Einige Son- 
dermodelle lassen ® 
sich optisch aber 
nicht pimpen. 


NETTE GESTE | Einer der NPCs lädt uns auf eine 
Spritztour mit seinem Paganzi Zonda Roadster ein. 


BLITZLICHTGEWITTER | In diesem Spielmodus hei- 
zen wir mit Top-Speed durch mehrere Radarfallen. 


dank der offenen Spielwelt jederzeit 
und mit jedem beliebigen Auto ab- 
seits der befestigten Straßen her- 
umfahren, doch besonders geeignet 
sind dafür natürlich Geländewagen 
wie der Hummer H3, Audi Q7 oder 
VW Touareg. Mit diesen Monstern 
nehmen wir an speziellen Offroad- 
Meisterschaften teil. Das erweist 
sich letztlich jedoch als wenig aufre- 
gend, da die Modi und Abläufe zum 
Großteil denen der Straßen-Contests 
gleichen. Obendrein fallen die Stre- 
cken anspruchsloser aus und die 
gemütlichen SUV-Riesen tuckern im 
Vergleich zu den anderen Flitzern ge- 
mächlicher durch den Staub. Abgese- 
hen davon bleibt auch das Fahrgefühl 
auf der Strecke, da die Offroader nur 


über den Boden schlittern, anstatt 
sich in den Untergrund zu graben. 


Weitaus interessanter ist da schon 
die Online-Integration, das Herz- 
stück von TDU 2. So haben wir 
jederzeit die Möglichkeit, einen 
Spieler in unserer Nähe zu einem 
Duell herauszufordern oder ein 
anderes Multiplayer-Event (inkl. 
neuer Koop-Modi) für bis zu acht 
Teilnehmer zu starten. Obwohl sich 
weltweit alle Spieler auf dem glei- 
chen Server tummeln, bekommen 
wir natürlich stets nur ein paar da- 
von angezeigt. Dahinter steckt laut 
Eden Games ein ausgeklügeltes 
System, das unter anderem Spieler 
priorisiert, die auf unserer Freun- 


Für diese Vorschau habe ich mich rein auf die Offroad-Spielmodi konzentriert und 
wurde dezent enttäuscht. Die Problematik beginnt dabei schon vor den eigentli- 
chen Wettbewerben. Offroad-Competitions befinden sich naturgemäß oft weit ab- 


Als Haupt-Location wählten die Entwickler diesmal Ibiza, die drittgrößte Insel 
der Balearen. Hawaii aus dem Vorgänger ist auch wieder mit dabei. 


Auf Ibiza warten etwa 3.300 Kilometer Straßen und mehr als 650 Herausforde- 
rungen darauf, von Ihnen abgefahren bzw. gemeistert zu werden. Hat Ihr Cha- 
rakter Level 10 erreicht, dürfen Sie mit dem Flieger auch nach O’ahu überset- 
zen und sich dort neuen Aufgaben stellen. Eiland-Hopping ist möglich und auch 
nötig, da Sie später auf beiden Inseln peu a peu neue Cups freischalten. 


desliste stehen oder einen ähnlich 
hohen Gesamtrang wie wir haben. 
Obendrein können wir uns auch 
über Einladungen mit anderen Fah- 
rern treffen. Besonders spaßig: Sind 
wir in der Nähe eines Spielers, der 
gerade eine Reihe von Verkehrs- 
delikten begangen hat, können wir 
zusammen mit drei Freunden in die 
Rolle der Gesetzeshüter schlüpfen 
und gemeinsam Jagd auf den Tem- 
posünder machen. Für das Räuber- 
und-Gendarm-Spiel gibt es sogar 
einen eigenen Karrierezweig mit der 
einen oder anderen Belohnung. 


Die offene Spielwelt haben die 
Entwickler im Großen und Gan- 
zen gut hinbekommen. Das Ter- 


<SATELLITENBILD | Komplett herausgezoomt erhalten Sie 
einen Überblick über alle zur Verfügung stehenden Events. 


W.ZEITSPAREND | An bereits besuchte Orte (blau 
markierte Straßen) können Sie direkt springen. 


rain ist abwechslungsreich, das 
Straßennetz gigantisch. Vor allem 
die wechselnden Tageszeiten und 
Wetterbedingungen tragen viel zur 
Glaubwürdigkeit bei. Dennoch wirkt 
das Inselparadies vielerorts extrem 
steril. Das liegt zum einen an der 
vergleichsweise detailarmen Grafik 
mit ihren verwaschenen Texturen, 
zum anderen fehlt einfach Leben. 
Außer ein paar Vogelschwärmen 
am Himmel gibt es keinerlei Fauna 
und — noch viel schwerwiegender — 
keine Passanten am Straßenrand. 

Für ein realistischeres Abbild 
von Ibiza bräuchte es zudem we- 
sentlich mehr Zivilverkehr. Aber der 
würde dann natürlich die Raserei 
deutlich erschweren. 


’ 


2. 


is 


Im Gegensatz zu Kollege Schuster sehe ich TDU 2 nicht als bierernste Renn- 
Simulation, die in Konkurrenz zu Dirt 2 und Co. tritt. Dazu ist das Fahrverhalten 
selbst auf dem höchsten Schwierigkeitsgrad zu anspruchslos, die Renn-Action 


seits der Zivilisation. Vor der ersten Teilnahme musste ich also bei neuen Events 
eine halbe Stunde durch die Pampa tuckern, worunter die Motivation schon etwas 
litt. Die Rennen selbst erwiesen sich dann als reichlich unspektakulär und sind 
nur langsamere, anspruchslosere Versionen der Straßenwettkämpfe. Auch das 
Fahrgefühl mag nicht so recht überzeugen, da Fahrzeuge sich nicht in den Dreck 
graben, ja nicht mal Spuren hinterlassen. Das ist 2010 einfach zu wenig. Als nette 
Dreingabe geht dieser Modus in Ordnung, zum eigenständigen Rennvergnügen ä 
la Colin McRae Dirt 2 oder gar Kaufgrund reicht es jedoch keinesfalls. 


OKAY 


auch jenseits der 300-PS-Grenze zu zahm. Vielmehr wirkt der Open-World-Ra- 
cer auf mich wie eine Seifenoper auf vier Rädern, die ich dank der ausufernden 
Online-Optionen mit zig anderen Spielern erlebe. Cruisen, shoppen, Sightseeing 
sowie miserabel inszenierter (dafür umso unterhaltsamerer) Zickenterror — wer 
mit der richtigen Einstellung an das Spiel herangeht, dürfte es trotz des lahmen 
Einstiegs lange auf Ibiza und Hawaii aushalten — ganz ohne Inselkoller. 


Eden Games 
Februar 2011 


Rennspiel 
Namco Bandai 
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Platz im Pro Evolution 
Soccer-Turnier ...* 

2 Vielen Dank an die 19 
wackeren PC-Games-Leser, 
die zum Teil stundenlange 
Anfahrten auf sich genom- 
men haben, um beim Abon- 


viel Spaß gemacht! 

Glaubt spätestens seit der 
Ankündigung von The Elder 
Scrolls: Skyrim ... 

... dass 2011 das Jahr der 
PC-Rollenspiele wird. Wie 


Hat die Zukunft gesehen: 
LA Noire von Rockstar 
(bisher nur für Konsolen 
geplant) haut mich mit 
seiner revolutionären 
Animationstechnik von den 
Redakteurssocken. 

Hofft deshalb: 

Auf einen Ruck der 
Entwickler und eine PC- 
Ankündigung 2011. 


Investierte die Zeit der Bett- 
lägerigkeit in Tee und zwei 
Staffeln Sons of Anarchy. 


Wummen. Super. 


| Traut sich noch nicht: 
Die zwei Chilifrüchte zu 


Klein, aber sicher oho ... 
Wird vom Pech verfolgt: 
Sowohl auf dem Hin- als 
auch dem Rückflug nach 


in meinem Sitz defekt und 


alles in Ordnung war. 
Schaut deshalb: 

The Expendables und Salt 
irgendwann mal auf Blu-ray 


Macht sowohl: 

Zum Jahresende als auch 
zu dessen Anfang erst mal 
Urlaub und versucht, einen 
Spielestapel abzuarbeiten, 
auf dem u. a. Fallout: New 
Vegas, Two Worlds 2 und 
NfS: Hot Pursuit warten. 
Fotografiert: 


neue digitale Spiegelreflex 
Wartet sehnsüchtig: 


Auf die Bestätigung, dass 
You don’t know Jack: The 


|... und zur Rechten sehen : 
Sie den Pokal für den ersten : 


nententag dabei zu sein. Hat : 


schon 2010, 2009, 2008... : 


Lag krankheitsbedingt flach: : 


Mit Ron Perlman, Bikes und ; 


ernten, die endlich reif sind. ; 


Montreal war der Bildschirm : 


flackerte wie ein Stroboskop, : 
während in der Reihe vor mir : 


zu Hause - in guter Qualität. j 


Was das Zeug hält, um seine : 


gleich so richtig auszureizen. : 


Irreverent Trivia Party Game j 


: Thorsten Küchler 
:Redaktionsleiter Und Microsofts Kinect 
ausprobiert. Wie man auf 
dem Bild links gut sehen 
kann: Dance Central zu 
zocken, lässt einen etwas 
arg peinlich aussehen. 
Hat empfohlen: 

Und zwar dem Dominik, 
die beste Serie der letzten 
Jahre zu kaufen (Sherlock). 
Hat genug: 


wie toll angeblich der alte 


Das Ding ist eine dramatur- 
gische Katastrophe! 


Age of Empires 3, Eufloria, 
! Assassin’s Creed: Brother- 


War: Ghost of Sparta (PSP) 
frisch durchgespielt. Grippe 
hat eben auch Vorteile. 
Seitdem beschäftigt mit: 


tion, Micky Epic (Wii) und 
Professor Layton 3 (NDS). 
Für Weihnachten geplant: 


stattdessen endlich und 
in Ruhe den Riesenstapel 


Leidetmomentan 


Pe a ey 
iter Kundenzufriedenheit 5 
desmangel, hervorgerufen 


Leidet fluchend: 
An dem ****** Winter 
Leidet etwas: 


dank der weihnachtlichen 
Essgewohnheiten. 

Leidet gar nicht: 

An dem Gedanken an die 
Gans, die hierfür ihr Leben 
lassen musste. 

Leidet richtig: 

An der Zapfsäule und den 


Ist zurück in Trisfal: 
: Chefredakteur Online WoW: Cataciysm hat mich 

j eingefangen. Nach längerer 
zufangen macht echt Spaß. 
Freut sich auf Shift 2: 
Nach der Gran Turis- 
mo 5-Enttäuschung (auf 
hohem Niveau) muss EA 
einspringen und eine gute 
Simulation anbieten. 
Verflucht Sommerreifen- 
fahrer: 
Bei 40 cm Neuschnee 
mit Sommerreifen auf die 
Straße — Väterchen Frost, 
ich bitte um einen Wipe. 


Hatfremdgespielte 


Von dem verklärten Gelaber, ; 


Tron-Film geweisen sein soll. : 


Bioshock 1 & 2, Ion Assault, 


hood (Xbox 360) und God of : 


The Witcher Enhanced Edi- : 


Weihnachten ignorieren und i 


DVDs zu Hause wegschauen. : 


An vorübergehenden Freun- 


durch das Update von WoW. : 


An noch mehr Übergewicht, : 


aufgerufenen Benzinpreisen. : 


Abstinenz wieder bei null an- : 


Tobte ab: 

Seit Jahren mal wieder 

auf einem Rockkonzert 
gewesen - drei Stunden 
Avantasia in Lichtenfels, 
im Januar folgt Accept in 
Geiselwind — das rockt! 
Schaufelte sich: 

Durch meterhohen Schnee 
vor der Haustür — so was 
braucht kein Mensch! 
Blickt zurück: 

Auf einen Riesenstapel 
PC-Spiele, von denen viele 
nur kurzzeitig auf der Platte : 
verweilten. 


'Stefan Weiß " 
Leitender Redakteur 


Christian Schlütter 
Redakteur Eine Autobahn-Leitplanke 
und der Kotflügel seines 
Corsas mussten dran 
- glauben. Zum Glück keine 
menschlichen Verluste. 

Ü Hat gefunden: 

Eine feine neue Wohnung 
mit zwei Etagen und viel 
Licht! Spitze! 

Hat Probleme: 
5 Der Raum für die neue Kü- 
che ist doch recht begrenzt. : 

Drückt die Daumen: : 
Seiner Freundin für den 
neuen Job. 


Freut sich auf 2011: 

Auch wenn dieses Jahr die 
große „3“ ansteht, allein 

The Witcher 2: Assassins of : 
Kings wird es wert sein! i 
Mag Sitznachbarn Weber: 
Auch wenn er mich jeden 
Monat aufs Neue zwingt, 

mir meines ereignisarmen 
Lebens bewusst zu werden. : 
Hat ein neues Highlight an 
seiner Postkartenwand: 
Kollege Sebastian Stange 
schrieb aus Tokio, ich war 
selten so gerührt vor Freude. i 


: Video-Redakteur 


Spielt momentan: 

Assassin’s Creed: Brother- 
hood (Xbox 360) und Bad 
Company 2 (PC). 

Freut sich diebisch auf: 

- Rage, Brink, The Elder 
Scrolls 5: Skyrim und nicht 
zu vergessen Diablo 3. 

Will 2011 folgende Käufe 
tätigen: 

Neuer LED-Fernseher, ! 
3D-Brillen, 3D-Blu-rays und 
Lenkrad für PC und PS3. 
Fragt sich indes: H 
Wo er das ganze Geld für die : 
vorgenommenen Anschaf- 


IS astian 
: Online-Redakteur 
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ACTION 
TO P-TH EM EN APACHE AIR ASSAULT INHALT 
ACTION Nlen Dres 3: Descent ......; 104 
B ATT LEFIELD: ® oo. ASSAUIR...nnn une 96 
BAD COMPANY 2 - VIETNAM N 2 - Vietnam 
Seite 92 2 1 ‚ Harry Potter und die 
Heiligtümer des Todes................. 102 
Spider-Man: Dimensions ............. 103 


Geschicklichkeit 


ABGEHOBEN | Flugsimulationen gibt es heutzutage selten. Deshalb 
sollten Fans des Genres bei Apache Air Assault hellhörig werden, 
denn das Helikopter-Spiel schlägt genau in diese Kerbe. Ob es zum 


Super Meat Boy... 


Höhenflug ansetzt oder eher ins Trudeln kommt, das erfahren Sie Rennspiel 

in unserem Test. Alarm für Cobra 11: 
Das. Syndikat....uusssssansieeseier 100 
Nale seen 105 
Rollenspiel 


DSCHUNGELFIEBER | Dice verkürzt Ihnen die Wartezeit auf Battlefield 3 und 


versucht den erneuten Angriff auf die Call of Duty-Reihe. Ob die Vietnam-Erwei- Lego Universe... „108 
terung des beliebten Battlefield: Bad Company 2 an die Qualität des Hauptspiels 
heranreicht? Wir verraten es Ihnen. Sport 
Winter Sports 2011... 98 
RENNSPIEL Strategie 
ALARM FÜR COBRA 11: Trapped Dead ............uneneeeenneeen 107 
DAS SYNDIKAT Series 
Einkaufsführer .........uunesnnssnennnne 110 


RASER ERWÜNSCHT | Die Spieleumsetzungen der beliebten RTL-Action-Serie 
Alarm für Cobra 11 haben sich in den vergangenen Jahren vom lieblosen 
Softwareschrott zum spaßigen Arcade-Rennspaß gemausert. Ob der neueste 
Teil der Reihe einen erneuten Fortschritt oder eher einen Rückschritt darstellt? 


SO TESTEN WIR 


Die Motivationskurve 


Entscheidend: der Spielspaß 


Motivationskurve Testversion: Xxoox Spielzeit (Std.:Min.): XX:XX 


Beim PC-Games-Testsystem zählt 
nur das, worauf es ankommt: der 
Spielspaß. 


So gehen wir vor: 

Ähnlich wie im Boxsport vergeben wir 
nach jeder Runde (nach jeder Mis- 
sion, nach jedem Level, nach jeder 
Stunde etc.) eine Wertung zwischen 
O und 10 Punkten, von „gähnender 
Langeweile“ bis „Hochspannung 
pur“. Aus der benötigten Spielzeit und 
den Einzelwertungen ergibt sich die 
Spielspaßwertung. 


Mit vielen Punkten belohnen wir: 

« Glaubwürdige Spielwelt 

e Abwechslung durch neue 
Einheiten, Schauplätze etc. 

* Liebevolle Spieldetails 

e „Magische Momente“ — Situatio- 
nen, die einem Wochen und Monate 
im Gedächtnis bleiben 


Zusätzlich bei Multiplayer-, Renn- 

und Sportspielen: 

e Große spielerische Freiheiten 

« Interessante taktische/strategische 
Möglichkeiten 


Abzüge gibt es für: 


« Zu hohen Schwierigkeitsgrad 
(unfaires Speichersystem) 
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STUNDEN 0 ı 2 3 D 
Herausragend. 10 


Sehr Bit 
Gut. B 
Nacht. 
Betriedigend....6 
Ausreichend ...5 
Mangelhaft... 
Mangelhaft... 


Ungenügend....2 


Extrakomı 


Ungenügend....! 


Ungenügend.....o LE FF FELL FEEFFETE 


en 0 1 2 3 D 


« Technische Mängel (Abstürze) 

« Spielerische Längen, ausufernde 
Zwischensequenzen 

 Erhebliche Spielunterbrechungen 
(Ladezeiten) 

« Nicht genau erklärte Spielfunktionen 

e Ungenaue/umständliche/komplizier- 
te Steuerung 

« Abläufe, die sich ständig wiederholen 

« Fehlende Abwechslung 


Nicht berücksichtigt werden: 

e Hardware-Anforderungen 

e Kopierschutz 

e Preis/Leistung 

« Online-Registrierung 

« Publisher 

e Editor und Mod-Freundlichkeit 


Jede Stunde zählt: 

Bei einem umfangreichen Echtzeit- 
Strategiespiel mit zig Missionen und 
zig Spielstunden fällt eine etwas 


5 6 7 D 3 10 


5 


PC-Games- 
Durchschnittswert 
Une Se rung 
te Drcshntemert 
le Einzeln der 
Motiaensure. 


5 BEE ö 10 


schwächere Mission weniger ins Ge- 
wicht. Ein Shooter hingegen, der nach 
zehn Stunden durchgespielt ist, darf 
sich keinen Durchhänger erlauben. 
Das derzeitige Bewertungssystem ist 
deshalb strenger und kritischer als 
früher. Daher sind die Spielewertungen 
nur noch bedingt mit jenen der Vor- 
jahre vergleichbar. Mit dem 1. Januar 
2006 hat eine neue Wertungszeitrech- 
nung begonnen. 


Ihre Vorteile: 

* Nur die PC-Games-Motivations- 
kurve zeigt, wie sich der Spielspaß 
entwickelt — vom Tutorial bis zum 
Abspann. 

« Substanzlose Grafikblender werden 
entlarvt. 

* 100%ige Transparenz und Ehrlich- 
keit; Sie sehen, was gespielt, getestet 
und bewertet wurde. 


Editors’-Choice-Award | Diesen 
‚Award verleihen wir Spielen, die wir Ihnen 
uneingeschränkt empfehlen können. 
Nach welchen Kriterien dies bestimmt 
wird, erfahren Sie auf Seite 110. 


PC-Games-Award | Hervorragende 
Spiele erkennen Sie am PC-Games-Award. 
Diesen verleihen wir allen erstklassigen 
Spielen ab einer Spielspaßwertung von 

85 Punkten. 


> 90, Herausragend | Die Top-Empfehlung der Redaktion: Nur Referenz- 
spiele, die in ihrem Genre neue Maßstäbe setzen, werden mit einem der 
begehrten „90er“ gewürdigt. 


> 80, Sehr gut | Hervorragender Titel, den wir allen Fans des jeweiligen 
Genres uneingeschränkt zum Kauf empfehlen. 


>70, Gut | Die zweite Liga — im besten Sinne des Wortes gute Spiele mit 
Schwächen in einzelnen Disziplinen. 


> 60, Befriedigend | Wenn Sie die Thematik interessiert, kommt dieser 
noch befriedigende Titel für Sie infrage. 


>50, Ausreichend | Grobe technische und spielerische Schnitzer erfor- 
dern große Leidensfähigkeit. 


< 50, Mangelhaft | Buchstäblich mangelhafte Titel gefährden Ihre gute 
Laune. Selbst zum Budget-Tarif nicht zu empfehlen. 


USK-Einstufungen 


1. 


Ohne Alters- Ab 6 Jahren Ab 12 Jahren 
beschränkung 


Ab 16 Jahren 


Keine Jugend- 
freigabe 
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VERFALLEN | Das Aussehen der Karte Cao-Son-Tempel wird von 
dichter Vegetation und asiatischen Tempelruinen dominiert. 


Battlefield: Bad Company 2 — Vietnam 


Von: Sascha Lohmüller 


Mit der ersten 
Erweiterung zu 
Bad Company 2 
versetzt Sie Dice 
inden Schrecken 
des Vietnam- 
Kriegs. 


AUF DVD | 
e Video zum Spiel 


auscht man den Berichten 
L amerikanischer Vietnam- 
Veteranen, so werden 


die Vietcong oftmals mit Geistern 
verglichen, die aus dem Nichts zu- 
schlugen; mit Schatten, die durch 
das Dickicht des Urwalds husch- 
ten und schwarze Magie gegen die 
US-Armee einsetzten. Filme wie 
Apocalypse Now oder Platoon ver- 
stärkten noch das mystisch-dunkle, 
unerbittliche und unmenschliche 
Bild, das die Menschen heute mit 
dem Vietnamkrieg in Verbindung 
bringen. Ein schwieriges Thema 
also, das sich Dice für sein erstes 
richtiges Add-on zu Bad Compa- 
ny 2 ausgesucht hat, zumal es bei 
einer reinen Mehrspieler-Erweite- 
rung ohnehin schwieriger ist, eine 
Atmosphäre zu transportieren. 


Um die Epoche des Vietnamkriegs 
historisch korrekt einzufangen, 
überarbeitete Dice alle Aspekte 
des Spiels, von den offensichtlichen 
Dingen bis hin zu den kleinsten De- 
tails. Die Spielermodelle der beiden 
Fraktionen etwa könnten direkt aus 
einem Oliver-Stone-Film stammen. 


Auf der einen Seite die Vietcong mit 
Stirnbändern und Strohhüten, auf 
der anderen Seite die Gls mit auf- 
gerollten Hemdsärmeln und einer 
Schachtel Kippen am Helm. Auch 
die Waffen und Fahrzeuge sind der 
damaligen Realität nachempfun- 
den. Da es jedoch noch keinerlei 
technischen Schnickschnack gab, 
mussten auch Gegenstände wie 
der Defibrillator und das Reparatur- 
Werkzeug weichen. An ihre Stelle 
treten Adrenalin-Spritze und Lötkol- 
ben — Liebe zum Detail nennt man 
das wohl. 

Auch die Sounduntermalung 
trägt zur gelungenen Atmosphäre 
bei. Im Funkverkehr geht es deut- 
lich rauer zu, die US-Amerikaner 
fluchen laut und sie fluchen oft. 
Die Vietcong hingegen sprechen — 
wen wundert’s? — Vietnamesisch. 
Das Highlight ist jedoch die Musik. 
Neben allerlei (oftmals psychedeli- 
schen) Rock-Songs fand auch das 
eine oder andere klassische Stück 
seinen Weg in die Playliste. Wenn 
Sie das erste Mal auf einem Ka- 
nonenboot stehen, in den Urwald 
feuern und dabei The Doors oder 


Richard Wagners „Ritt der Walkü- 
ren“ aus den Bootslautsprechern 
dröhnen, fühlt man sich beinahe in 
den Film Apocalypse Now versetzt. 
Das ist im wahrsten Sinne des Wor- 
tes großes Kino, vor allem für einen 
Mehrspieler-Shooter. 

Anders als im Hauptspiel schal- 
ten Sie lediglich die klassenüber- 
greifenden Schießprügel nach 
und nach frei, die speziell für Ihre 
Klasse zugeschnittenen Waffen 
stehen alle bereits von Anfang an 
zur Verfügung. Da zudem Ihr Level 
aus dem Hauptspiel übernommen 
wird und Sie die letzte Waffe (eine 
MIA) bereits mit Stufe 9 nutzen 
dürfen, werden Sie als Bad Com- 
pany 2-Veteran mit keinerlei neuen 
Spielereien überrascht — schade. 
Immerhin gibt es nun einen verhee- 
renden, dafür nur auf engem Raum 
effektiven Flammenwerfer. 

Apropos enger Raum: Aufgrund 
des Kartendesigns werden Sie in 
deutlich mehr Gefechte auf kurze 
und mittlere Distanz verwickelt als 
im Hauptspiel. Selbst auf der weit- 
läufigsten der vier neuen Maps, 
dem Phu-Bai-Tal, gibt es unzähli- 
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ge Holzhütten, diverse Schützen- 
gräben und Bereiche mit dichtem 
Pflanzenbewuchs. Ein Paradies für 
diejenigen, die ihren Kontrahenten 
gern auflauern und sie in Hinter- 
halte locken. Weitere neue Maps 
sind der Cao-Son-Tempel, ein dicht 
bewachsener Küstenabschnitt mit 
Holzhütten und mehreren asiati- 
schen Tempelruinen, und die Karte 
Aussichtspunkt, deren Bild durch 
dichten Nebel und terrassenartig 


w 


BRENNENDE ERDE | Rund die Hälfte der Map Hill 


” 137 brennt nach einem Napalm-Angriff - intensiv! 


angelegte Felder bestimmt wird. 
Komplettiert wird das Map-Quartett 
durch unseren persönlichen Favori- 
ten: Hill 137. Eine Hälfte dieser Kar- 
te besteht aus dichter Vegetation 
und Schützenbunkern, die andere 
aus einem niedergebrannten Wald 
— beklemmend und zugleich groß- 
artig konzipiert. 

Mittlerweile ist auch bekannt, 
dass es eine weitere, fünfte Map in 
Bad Company 2 — Vietnam geben 


Cr 


REALISTISCH | Von den Spielermodellen bis zu den Waffen- 


modellen - alles wurde passend zum Setting neu gestaltet. 


Quelle: Electronic Arts ; 
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HÜTTENGAUDI | Auf der Karte Aussichtspunkt herrscht diesige 
Sicht. Schwer, da noch Gegner in den Bambushütten zu erspähen. 


wird, nämlich die aus Battlefield: 
Vietnam bekannte und vor allem 
beliebte Karte Operation Hastings. 
Um diese jedoch freizuschalten, 
bedarf es nach dem Release des 
Add-ons stattlicher 69 Millionen 
Team-Aktionen, also Heilungen, 
Reparaturen und dergleichen. Eine 
nette Idee und ein schöner Ansporn 
für die Community, wie wir finden. 
Auf all diesen Maps — inklusive 
Hastings - liefern Sie sich natürlich 


Seit dem Release von Bad Company 2 
sind mittlerweile beinahe zehn Monate 
vergangen. Zeit, Ihnen einen Überblick 
über alle DLCs zu verschaffen. 


Für Bad Company 2 erscheinen seit 
der Veröffentlichung immer wieder 
Updates, die sich größtenteils mit dem 
Balancing oder dem Beheben von klei- 
neren Bugs beschäftigen. Eine wichtige 
Neuerung gab es jedoch auch: Bereits 
mit dem zweiten Patch wurde die Secu- 
Rom-Pflicht deaktiviert. 

In regelmäßigen Abständen veröf- 
fentlicht Dice zudem sogenannte VIP- 
Kartenpakete. Falls Sie das Anhängsel 
„VIP“ verwirrt: Dieser Zusatz hat nur für 
Konsolenspieler eine Bedeutung. Diese 
haben als Erstkäufer einen VIP-Code 


in der Spielpackung, den sie eingeben 

müssen. Fortan können die Konsoleros 

die Karten über den jeweiligen Store 

(PlayStation Network, Xbox-Live-Markt- 

platz) erwerben. Diejenigen ohne VIP- 

Code löhnen erst einmal 15 Euro, bevor 

sie an die Maps randürfen. PC-Zocker 

haben es da schon deutlich besser als 

die Konsolen-Kollegen: Für sie sind alle 

VIP-Pakete komplett kostenlos. 

Bisher sind folgende Kartenpakete er- 

schienen: 

« /IP Map Pack 1 (Nelson Bay/Rush; 
Laguna Alta/Eroberung) 

« VIP Map Pack 2 (Laguna Presa/Rush; 
Arica Harbour/Eroberung) 

« VIP Map Pack 3 (Nelson Bay/Squad 
Deathmatch; Laguna Alta/Squad 
Rush) 


e\VIP Map Pack 4 (Atacama Desert/ 
Rush; Port Valdez/Eroberung) 

« VIP Map Pack 5 (Nelson Bay/Erobe- 
rung; White Pass/Rush) 

e\VIP Map Pack 6 (Panama Canal/ 
Squad Deathmatch; Laguna Presa/ 
Squad Rush) 

e VIP Map Pack 7 (Oasis/alle Spielmo- 
di; Harvest Day/alle Spielmodi; Heavy 
Metal/Eroberung, Squad Deathmatch; 
Cold War/Rush, Squad Rush, Squad 
Deathmatch) 

Nach den guten Nachrichten für PC- 

Zocker gibt es jedoch auch einen Wer- 

mutstropfen: Der neue Spielmodus 

Onslaught, hinter dem sich nichts an- 

deres als ein Vier-Spieler-Koop-Modus 

gegen Kl-Gegner verbirgt, ist bisher 
konsolenexklusiv — ärgerlich. 
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nur in den aus dem Hauptspiel be- 
kannten Modi Wettkämpfe. Neue 
Modi kommen nicht hinzu, es bleibt 
also bei Eroberung, Rush, Squad 
Deathmatch und Squad Rush. Den- 
noch ergibt sich durch die kleineren 
Maps und das Neudesign der Waf- 
fen, Fahrzeuge und Charaktere ein 
erfrischend anderer Spielfluss, auch 
ohne großartige Neuerungen. Um es 
kurz zu machen: Für BC2-Spieler ist 
Vietnam ein Pflichtkauf. Oo 


Sascha Lohmüller 


„Dezente Änderungen 
in bewährter Qualität“ 


: Bad Company 2 hat es jetzt bereits 

; geschafft, mich länger zu fesseln als 

: damals Modern Warfare. Daran wird 

: sich mit Vietnam nichts ändern. Denn 

; auch wenn am grundsätzlichen Spiel- 

: prinzip nicht allzu viel geändert wurde, : 
: spielt es sich auf den toll konzipierten 

: Karten erfrischend anders. Außerdem 

: sucht die Atmosphäre ihresgleichen, 

: vor allem dank des grandiosen Sounds. 


93 


BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY 2 
— VIETNAM 


Ca. € 13,- (nur als Download) | 
18. Dezember 2010 | 


: ZAHLEN UND FAKTEN 


: Genre: Ego-Shooter 
: Entwickler: Dice 


a 2 \ a : Publisher: Electronic Arts 
PHU-BAI-TAL | Die erste Karte bei unserem CAO-SON-TEMPEL | Asiatische Architektur, AUSSICHTSPUNKT | Hinter dem schlichten Sprache: Deutsch 
Test-Event. Das weiträumige Areal lässt am dichte Vegetation und viele Gefechte aus Namen verbirgt sich eine der dunkelsten : Kopierschutz: Sie benötigen das Haupt- 
ehesten noch typisches BC 2-Spielverhalten zu. nächster Nähe — hier kommt zum ersten Mal Karten. Nebelschwaden behindern unsere Sicht, : spiel samt EA-Konto, mit dem Ihre 
Dennoch bemerkt man schon die Unterschiede. Apocalypse Now-Feeling auf. wohl aber nicht die der Sniper auf einem Hügel. j Vietnam-Version verknüpft wird. 
: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Detaillierte Spieler- und Waffen- 
HILL 137 | Unser modelle, hübsch designte Karten 
Ba Sound: Authentischer Funkverkehr, 
neuen Maps anbelangt, ; on ' 
auch wenn die Wahl : großartiger Soundtrack 
schwer fällt. Auf der einen j Steuerung: Standard-Shooter-Steuerung 
Seite dominieren dichte : per Maus & Tastatur oder Gamepad 
SPHENGLAUUNG BEI GM Vegetation, Gräben und i 
GeSer?T y / x Bunker die Szenerie, auf : MEHRSPIELERMODUS 
der anderen Seite ein Umfang: Fünf neue Maps (Cao-Son- 
brennendes, napalmge- Tempel, Phu-Bai-Tal, Aussichtspunkt, 


tränktes Feld. Ein Stück rn a R 
Küstenstreifen gibt es : Hill 137, Operation Hastings) 


auch noch. Außerdem Zahl der Spieler: 1-32 
eine perfekte Map, um . HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


den neuen Flammenwer- ARTHUR 
fer auf Herz und Nieren zu Minimum: Core 2 Duo E6300/Athlon 64 


testen. Shooter-Herz, was X2 5000+, 1 GB RAM (2 GB Vista/7), 
willst du mehr? : Geforce 8800 GT/Radeon HD 3870 

: Empfehlenswert: Core 2 Duo E8600/ 

: Phenom Il X4 940 BE, 2 GB RAM 

: (4 GB Vista/7), Geforce GTX 260/ 

: Radeon HD 4890 


: Motivationskurve Testversion: Review-Version Spielzeit (Std.:Min.): 07:00 JUGENDEIGNUNG 

- USK: Ab 18 Jahren 

en Tor 1 2 . & m. 2 u: Auf übertriebene Gewalt wird auch im 
j : Vietnam-Add-on verzichtet. Dennoch 
1 : dreht es sich nun einmal hauptsäch- 

i lich um den virtuellen Krieg, weswegen 
: das Spiel nichts für Jugendliche ist. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


j Befriedigend ........ 6 bl Aeneensneeeeeeneeeeneeeeeensenseensensseseeualfiorensennsesenenneenseneennseneenstng ernensenseabeenseensensensesefensendernssnenensennenneenseenenn : Intensiv testen konnten wir Vietnam 
: bei drei besonderen Events auf dem 


:  Sehrgut.... 
CT PRRRRRRURNEER. 


: Noch gut... 7 


:  Ausreichend.......... 5 een re ee Venen se ee rer re ee ee EEE ; PC und der Xbox 360. Die Server 
Mangelhaft... - - | ; waren zwar auch abseits der Events 
LEERE | Zwischen a ee 9 0 : online, aber menschenleer. Während 
; Mangelhaft... 3 LE EEE HE : der Events fielen uns (wie bereits beim 
: 1 gegen 1 ist nicht wirklich spannend. ! gl R ä “ 
E Ungenügend......2 . —— PC-Games- : Hauptspiel) keinerlei schwerwiegende 
| ERNÜCHTERUNG | Die meisten ANGEFIXT | Hastings und Hill 137 Durchschnittewert ; : Bugs oder Unstimmigkeiten auf. 
i Waffen sind von Anfang an freige- haben es uns angetan. Nun heißt es en j 
un schaltet — äußerst schade! „Warten auf den Release“. Menno! ieremenaeninder : PRO UND CONTRA 
lotivationskurve. H R 
E Ungenügend........ 0 I : B Erfrischend anderes Spielgefühl 
STUNDEN 0 6 7 : ei 
VERRE HR SEN NER IRRE ERNIEIRHLEIE RL ARG BAR HEREIN : aufgrund der „engeren“ Karten 
Sehr fair designte Maps 
Fantastisch eingefangene 
OPERATION ‚ Atmosphäre 
HASTINGS | Ein : EB Großartiger, authentischer 
Klassiker aus Battlefield: Soundtrack und äußerst gelungene 
Vietnam und ein bei den Sprachausgabe 
Fans extrem beliebter : El Bewährte Bad Company 2- 
Schauplatz feiert sein ; Spielmodi 


Comeback. Bevor Sie 
diese Karte nach dem 
Release des Add-ons 
spielen dürfen, warten 
aber erst einmal 69 
Millionen Team-Aktionen 
vonseiten der Commu- 
nity auf ihre Vollendung. 
Wir durften uns vorab auf 
der Map austoben und 
sagen: Der Community- 
Aufwand lohnt sich! 


: El Gute Klassenbalance 

Tolles Zerstörungsmodell 

: 8 Kaum freischaltbare Extras und 
: Waffen 

: EB Keine neuen Spielmodi 


MEHRSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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><TrTTES>< 


Stereo-Headset für die Xbox® 360 


EI Eingebauter Verstärker für optimalen Sound 


BE Unterstützt Xbox® Live 


EB Mikrofon-Anschluss direkt am Xbox® 360-Controller 


E Lautstärkeregler und Mikrofon-Stummschaltung 


BE Separate Lautstärkeregelung für 
Sprachkommunikation (Xbox® Live) 


EI Stromversorgung über USB 
Ei Flexibles, abnehmbares Mikrofon 
EI Kabellänge: 370 cm +/- 10 cm 


EB Auch am PC verwendbar 


4\harkoon 


<TrmITE Sr 


Stereo-Headset für PlayStation® 3 & Xbox® 360 


BI Eingebauter Verstärker für optimalen Sound 

I Unterstützt die Chat-Funktion der PlayStation® 3 

EI Unterstützt Xbox® Live 

EI Lautstärkeregler und Mikrofon-Stummschaltung 

EB Separate Lautstärkeregelung für Sprachkommunikation 
EB Stromversorgung über USB 

BE Flexibles, abnehmbares Mikrofon 

BE Kabellänge: 370 cm +/- 10 cm 


EB Auch am PC verwendbar 


STORAGE SOLUTIONS | MULTIMEDIA | POWER SUPPLIES | INPUT DEVICES | CASES U www.sharkoon.de 
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Apache: Air Assault 


Von: Sascha Lohmüller 


Man fliegt einen 
Heli und es ist eine 
Simulation — zwei 
gute Gründe, sich 
Apache näher 
anzusehen. 
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elikopter sind was Tolles. 
= Man kommt mit ihnen 
schnell von A nach B, sie 


können im Gegensatz zu Flugzeu- 
gen fast überall landen und Airwolf 
war in unserer Jugend auch viel 
cooler als Top Gun. Die Vorausset- 
zungen für Apache: Air Assault 
sind also durchaus rosig. Wie es 
der Name schon vermuten lässt, 
steuern Sie im neuesten Spiel von 
Gaijin Entertainment (IL-2 Sturmo- 
vik: Birds of Prey) nämlich einen 
Kampfhubschrauber. 


Sie kennen das sicher: Sie kaufen 
sich ein Spiel und die Story lang- 
weilt Sie schon nach kurzer Zeit. 
Das kann Ihnen bei Apache: Air 
Assault nicht passieren. Es gibt 
nämlich keine Story. Alle 16 Mis- 
sionen der Kampagne sind in sich 
abgeschlossene Aufträge. Hin und 
wieder treten zwar Personen auf, 
die Ihnen schon in einer Mission 
davor über den Weg geflogen sind, 
relevant ist das für die Einsätze 
aber zu keinem Zeitpunkt. Game- 
play-Puristen wird das freuen, wir 
hätten uns jedoch eine zusammen- 


ver 


TIEFFLIEGER | Gerade in Gefechten gegen mehrere 
Gegner bleibt Ihnen keine Zeit, gezielt und taktisch vorzu- 
gehen. Vollgas und Dauerfeuer führen eher zum Erfolg. 


hängende Geschichte gewünscht — 
Atmosphäre kommt so nie auf. 

Vor jedem Auftrag entscheiden 
Sie sich für einen von zwei Schwie- 
rigkeitsgraden: Training oder Rea- 
listisch. Im Trainings-Modus spielt 
sich Apache im Grunde wie das 
jüngst erschienene Hawx 2. Mit an- 
deren Worten: Der Fokus liegt ganz 
klar auf schneller, unkomplizierter 
Arcade-Action. Wählen Sie hinge- 
gen die Einstellung „Realistisch“, 
so steuert sich Ihr Heli gleich viel 
schwammiger, schwerfälliger und 
komplizierter. In diesem Moment 
kommen Simulations-Fans voll 
und ganz auf ihre Kosten. Dum- 
merweise beschränkt sich der 
realistische Anspruch nur auf die 
Steuerung. Das Drumherum bleibt 
in beiden Schwierigkeitsgraden 
eher actionlastig. Ihre Munition 
geht beispielsweise nie zur Neige, 
sondern muss lediglich hin und 
wieder nachgeladen werden. Auf 
den Treibstoffvorrat müssen Sie 
genauso wenig achten wie auf ir- 
gendwelche Wetterbedingungen. 
Und auch die Vorgehensweise hat 
mit einer realen Helikopter-Mission 


AUF Dvpf 
* Video zum Spiel 


nur wenig zu tun. Während ein rich- 
tiger Kampfhubschrauber-Einsatz 
von vorsichtigem Vorgehen und 
einer geringen Flughöhe geprägt 
ist, preschen Sie in Apache meist 
blind über die Gegner hinweg und 
decken alles mit Raketen und MG- 
Kugeln ein. Der Grund: Nur selten 
schaffen es Kl-Verbündete, das 
Feuer auf sich zu ziehen. Meist 
sind Sie es selbst, der von zig Fahr- 
zeugen und Fußsoldaten auf kilo- 
meterweite Entfernung zielsicher 
beharkt wird und daher ständig in 
Bewegung bleiben muss. 

In den wenigen Momenten, in 
denen Sie tatsächlich taktisch vor- 
gehen können, ohne vom Himmel 
geschossen zu werden, gibt Ihnen 
Apache zwei wirklich nützliche Ka- 
mera-Tools an die Hand. Per Knopf- 
druck schweben Sie dann auf der 
Stelle und beharken Gegner mithil- 
fe einer Schwarz-Weiß- oder einer 
Wärmebildkamera. Auch wenn sich 
dahinter spielerisch nicht mehr als 
simples Auf-blinkende-Punkte- 
Schießen verbirgt, sorgen diese 
zwei Sondermodi für ein wenig Ab- 
wechslung. 


pcgames.de 


© PILOT | Neben der Verfolger- bietet Ihnen Apache auch eine Ego- 
und eine Cockpit-Ansicht — da kommt Simulations-Feeling auf. 


WINTERLICH | Schlechtes Wetter, etwa dichtes Schnee- 
treiben, hat keinerlei Auswirkungen auf das Flugverhalten 


Ihres Helis - unrealistisch! 
—_ 


Apropos Abwechslung: Mit ei- 
nem mitgelieferten Editor zimmern 
Sie sich auf Wunsch einzelne Sze- 
narien zusammen. Dinge wie KI- 
Level, Anzahl der Gegner, Wetter, 
Tageszeit, Helikopter-Typen und so 
weiter lassen sich dabei frei bestim- 
men. Sie pappen sogar Aufkleber 
auf den Heli Ihrer Wahl. Erfolgreich 
absolvierte Kampagnen-Aufträge 
schalten neue Optionen für den 
Editor frei. Die volle Auswahl an 
Einstellungsmöglichkeiten haben 
Sie also nur nach erfolgreichem 
Abschluss der Kampagne. 


Alle 16 Offline-Missionen können 
Sie übrigens auch in einem Koop- 
Modus angehen. Ein Spieler über- 
nimmt dann die Steuerung des 
Helis, der andere die Bordkanone. 
Das klingt zwar auf den ersten 
Blick kompliziert, funktioniert aber 
erstaunlich gut. Eine gewisse Ein- 
spielzeit sollte man sich dennoch 
gönnen, denn damit der Bordschüt- 
ze vernünftig trifft, muss er sich ent- 
sprechend mit dem Piloten abspre- 
chen. Der einzige Haken an dieser 
ansonsten spaßigen Angelegenheit: 


0112011 


Wenn Sie beispielsweise auf die 
Wärmebildkamera umschalten, hat 
der Pilot wenig zu tun - realistisch, 
aber in dem Fall langweilig. 

Wer mit dem neumodischen Ko- 
op-Gedöns nichts anfangen kann, 
stürzt sich mit bis zu drei Mitspie- 
lern noch in 13 spezielle Online- 
Einsätze, in denen es auf Teamwork 
ankommt. Weitere Online-Modi gibt 
es allerdings nicht, dabei hätte sich 
gerade ein arcadiger Deathmatch- 
Modus angeboten. 

Technisch leistet sich Apache 
keine Schnitzer. Die Sprecher ma- 
chen einen soliden Job, die Sound- 
effekte passen und grafisch ragen 
vor allem die Helikopter-Modelle 
und die Wasseranimationen he- 
raus. Einige Effekte, etwa Explo- 
sionen, wirken hingegen etwas 
antiquiert. Die Steuerung ist gelun- 
gen, egal ob Sie mit Maus und Tas- 
tatur, Gamepad oder gar Flightstick 
spielen. Vom Hocker reißt Apache 
in puncto Technik allerdings auch 
niemanden. 

Ein großer Kritikpunkt ist das 
schlechte Balancing. Gerade die 
enorme Treffsicherheit der Gegner 


und der damit verbundene, stark 
schwankende Schwierigkeitsgrad 
sorgen für diverse Frustmomente. I 


Sascha Lohmüller 


„Irotz fehlender Story 
: wirklich unterhaltsam“ 


: Auch wenn man sich in den realisti- 

: schen Modus erst hineinfuchsen muss, 

: im Herzen bleibt Apache ein Action- 

: Titel. Und der weiß zu unterhalten, ; 
: auch ohne Story. Gerade die ruhigeren 

: Momente des Spiels, etwa wenn man 

: die Zeit hat, auf die Wärmebildkamera ; 
: umzuschalten oder im Tiefflug Einzel- 

: ziele auseinanderzunehmen, haben 

: ihren Reiz. Eine gewisse Frustresistenz : 
: sollte man dennoch mitbringen, denn : 
: selbst im Trainingsmodus sind manche : 
: Missionen unfair schwer. Und eine 

: Warnung muss ebenfalls sein: Wer eine : 
: Hardcore-Simulation erwartet, wird 

: hier enttäuscht werden. 


APACHE: AIR 
ASSAULT 


Ca.€45,- 
19. November 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

! Genre: Action/Simulation 

: Entwickler: Gaijin Entertainment 

: Publisher: Activision Blizzard 

: Sprache: Deutsch 

: Kopierschutz: Sie müssen ein Konto bei 
: der Online-Vertriebsplattform yuplay 
: eröffnen, das Spiel dort registrieren 

; und sich bei Spielstart einloggen. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Hübsche Heli-Modelle, tolle 

: Wasseranimation; Umgebungs- 

: grafiken und Effekte jedoch trist 

: Sound: Solide Sprecher und Soundef- 
: fekte, unaufdringliche Musik 

: Steuerung: Gelungene, im Realistisch- 
: Modus sehr komplizierte Steuerung 

: per Maus & Tastatur, Joystick oder 

: Gamepad 

: MEHRSPIELERMODUS 

: Umfang: 16 Missionen im Koop- 

: Modus (offline), 13 Extra-Missionen 


: im Online-Modus 

: Zahl der Spieler: 2-4 

: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: P4 oder Athlon 64 mit 3,2 

: GHz, 2 GB RAM, Geforce 8600/ 

! Radeon X1950 (Hersteller-Angaben) 
: Empfehlenswert: Core 2 Duo oder Ath- 
: on 64 X2 mit 2,4 GHz, 4GB RAM, 

: Geforce GTS 250/Radeon 4850 

: (Hersteller-Angaben) 


_ JUGENDEIGNUNG 


: USK: Ab 16 Jahren 

: Auch wenn kein Blut fließt: In 

: Apache dreht sich alles um den 
: virtuellen Krieg. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 
: Testversion: Verkaufs-Version 
Spielzeit (Std.:Min.): 09:20 


10 
9 


ornweunne 


Spielspaß» 


0 2 4 6 8 10 
Stunden» 


: Mit unserer Verkaufsversion traten 
: keinerlei Probleme auf. 


: PRO UND CONTRA 


: BE Spannende Heli-Action 
: DB Unterschiedliche Szenarien 
: EI Nette Gimmicks (Wärmebild- 


kamera) 


: 8 Viele freischaltbare Optionen für 


den Szenario-Editor 


: 8 Schwankender, oftmals unfairer 


Schwierigkeitsgrad 


: 8 Viel zu zielsichere KI-Gegner 
:@Keinerlei Story, kaum Atmosphäre 
: 8 Auch im Realistisch-Modus eher 


actionlastig 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Von: Sascha Lohmüller 


Der Winter ist da 
und der passen- 
de virtuelle Sport 
lässt nicht lange 
auf sich warten. 


- 


4 RASER | Auch mit Schneemobilen rasen $; 


ie die Pisten hinunter. Unsere Gegner 


s 


BALANCEAKT | Als Snowboarder vollführen Sie allerlei 


Tricks, darunter unrealistisch weite Sprünge und Rutschpar- 
tien über Geländer. Als Belohnung gibt's Turbo-Energie. 


sind die Penguins, Rockets und Galactics — Fantasienamen, ahoi; Stimmung, ade! 


Winter Sports 2011 


Ile Jahre wieder kommt 
A nicht nur das Christus- 

kind, sondern wir werden 
auch zu Beginn der kalten Jahres- 
zeit mit Wintersport-Spielen be- 
glückt. Winter Sports 2011: Go for 
Gold ist dabei der geistige Nachfol- 
ger der RTL-Wintersportreihe. 

Wie schon beim Leichtathletik- 
Ableger Summer Challenge führen 
Sie in Winter Sports 2011 Fantasie- 
Mannschaften ins Rennen, die so 
lächerliche Namen wie Buccaneers 
oder Wolves tragen. Obwohl nun 
immerhin eine Landesflagge ne- 
ben den Teams eingeblendet wird, 
will kaum Wintersport-Atmosphäre 
aufkommen. 

Mit dem Team Ihrer Wahl meis- 
tern Sie im Anschluss mehrere 
Spielmodi. Neben Mehrspieler-Dis- 
ziplinen (dazu später mehr) bestrei- 
ten Sie vorgegebene oder selbst zu- 
sammengestellte Cups sowie einen 
Karrieremodus. In diesem erhalten 
Sie für Siege Erfahrungspunkte, mit 
denen Sie Ihrem Athleten Dinge wie 
neue Anzüge kaufen. Der Lohn fürs 
Shoppen: ein Geschwindigkeitsbo- 
nus oder dergleichen — ganz nett, 
mehr aber auch nicht. In den Cups 
hingegen spulen Sie die vorgegebe- 
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nen (oder ausgewählten) Diszipli- 
nen der Reihe nach ab. 

Schnell werden neben der feh- 
lenden Atmosphäre weitere Mankos 
des Spiels deutlich. Beispielsweise 
die Kl: Während Sie Ihren Bot-Kol- 
legen in Rennen, bei denen es auf 
Schnelligkeit ankommt, regelmäßig 
davonfahren, sind die Kl-Kontrahen- 
ten in anderen Disziplinen kaum zu 
schlagen. Im Biathlon schießen die 
Herrschaften dreimal so schnell wie 
Sie — hier lauert Frustpotenzial. 

Zudem verwirren Dinge wie die 
Bildschirmanzeigen. Wie viel Adre- 
nalin (eine Art Turbo) Sie übrig ha- 
ben, sehen Sie beispielsweise nur, 
wenn Sie es aktivieren — umständ- 
lich. Schade eigentlich, denn das 
Drumherum stimmt. Die Strecken 
sind liebevoll gestaltet und die Prä- 
sentation ist gelungen, wenn auch 
die Zwischensequenzen bisweilen 
für unfreiwillige Komik sorgen. 

Diejenigen, die sich nicht mit der 
Kl auseinandersetzen wollen, treten 
gegen bis zu drei Mitspieler an. Ne- 
ben den normalen Cups messen Sie 
sich hier auch in diversen Sonder- 
disziplinen. Dann sammeln Sie bei- 
spielsweise Münzen oder fahren mit 
einer Flagge durch die Gegend. Die 


meisten dieser Disziplinen wirken 
jedoch aufgesetzt. Der größte Witz 
zum Schluss: Um zu spielen, wird 
zwingend ein Gamepad benötigt. 
Herzlichen Glückwunsch. oO 


_ MEINE MEINUNG | 


Sascha Lohmüller 


„Nett präsentiert, aber 
völlig belanglos“ 


ie Wintersport-Reihe von 49 Games 
tand bisher immer für solide, aber 
twas dröge präsentierte und nicht 
onderlich tiefgründige Unterhaltung. 
er erste Spross der Reihe ohne ; 
: RTL-Namenszug bietet im Grunde das : 
: Gameplay vom Vorjahr, nur diesmal mit ; 
: unfairer KI und null Atmosphäre. Ich 
nd es schon bei Summer Challenge 
chade, dass keine Original-Athleten 
der zumindest Länder mit Fantasie- 
portlern dabei waren. Stattdessen 
ühre ich die Wolves zur Gold-Medaille : 
lächerlich! An allen Ecken undEn- 
en ist das Spiel voll vertaner Chancen, : 
: denn die Präsentation ist gelungen und : 
; auch die Grundideen hinter den Diszip- : 
: linen und den Modi sind gut. j 


29. November 2010 


WINTER SPORTS 
2011: GO FOR GOLD 


Ca. € 30,- 


= 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Sportspiel 

: Entwickler: 49 Games 

: Publisher: Dtp Entertainment 

: Sprache: Deutsch 

i Kopierschutz: Zum Spielen muss die 

| Original-DVD eingelegt sein. 

: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Hübsche Strecken, durch- 

: schnittliche Charaktermodelle 

; Sound: Gut eingefangene Wettkampf- 
; atmosphäre, lachhafter Ansager 

: Steuerung: Ein Gamepad ist zwingend 
: erforderlich und die Tastenbelegun- 
; gen sind etwas unkomfortabel. 


_ MEHRSPIELERMODUS 


; Umfang: Sechs verschiedene Spiel- 

: modi (Wettkampf, Erobere die Flagge, 
: Herrschaft, Münzwettkampf, Ge- 

; schwindigkeitswettkampf, Zeitfahren) 
: Zahl der Spieler: 1-4 

: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: P4 3,0 GHz/Athlon 64 
:3000+,1 GB RAM (2 GB Vista/7), 

| Geforce 7600 GT/Radeon X1600 XT 

: Empfehlenswert: Core 2 Duo E6600/ 

: Athlon 64 X2 6000+, 2 GB RAM 

: (4 GB Vista/7), Geforce 8800 GT/ 

: Radeon HD 4850 


_ JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab O Jahren 

: Sport mag Mord sein, in Winter 

: Sports 2011 ist das Geschehen 

; aber jederzeit familientauglich und 
; harmlos. 

DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Verkaufs-Version 
; Spielzeit (Std.:Min.): 06:10 


0 1 2 3 4 5 6 7 
Stunden» 


Mit unserer Verkaufsversion traten 
: weder Bugs noch Abstürze auf. Vom 
, Skispringen mal abgesehen. 


PRO UND CONTRA 


Hübsch modellierte Strecken 
: EB Gelungene „Stadion“-Atmosphäre 
: El Unterhaltsame, bisweilen aber 


unfreiwillig komische Präsentation 


EI] Abwechslungsreiche Disziplinen 
; EB Aufgesetzte, belanglose Mehrspie- 


ler-Modi 


BE Wenig Atmosphäre aufgrund der 


Fantasie-Mannschaften 


B In einigen Disziplinen unfaire Kl 
BE Schwankender Schwierigkeitsgrad 
BE Gamepad-Zwang — armselig für 


ein PC-Spiel 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Von: Viktor Eippert 


Dürfen wir vor- 
stellen? Das ist 
Deathspank, 
Diablos kleiner, 
schräger und 
bunter Cousin. 


GERECHTE STRAFE | Für jedes besiegte Monster gibt's nein Sind genug angesammelt, 


kann Deathspank eine Spezialattacke zum Besten geben. 


Deathspank 


ntwicklerlegende Ron 

Gilbert (der Erfinder von 

Monkey Island) verwirk- 
lichte zusammen mit dem Ent- 
wicklerstudo Hothead Games 
seine Vision, ein actiongeladenes 
Hack&Slay-Konzept mit dem Witz 
eines schrillen Adventures zu ver- 
binden. Heraus kam das vor Humor 
triefende und mit Klischeeanspie- 
lungen vollgestopfte Deathspank. 


Darin steuern Sie den gleichnamigen 
Helden, der vieles ist, nur nicht ge- 
wöhnlich. Er hat für alles und jeden 
einen pompösen Spruch parat und 
ist angetrieben von dem Wunsch, die 
Welt von sämtlichen Monstern und 
jeglicher Ungerechtigkeit zu befrei- 
en. Auf der Suche nach einem ma- 
gischen Artefakt stapft Deathspank 
durch eine quietschbunte Spielwelt 
im Comiclook, an Häusern und Bäu- 
men im Stil von liebevollen Pappauf- 
stellern vorbei. Neben der schrägen 
Grafik unterstreicht auch der Sound 
deutlich, dass Deathspank sich ab- 
solut nicht ernst nimmt. Die engli- 


schen Sprecher warten mit einer ul- 
kigen Betonung auf und die Dialoge 
verschaukeln großzügig Rollenspiel- 
klischees und lassen immer wieder 
witzige Anspielungen hervorblitzen. 

Im Kern ist Deathspank ein klas- 
sischer Hack&Slay-Titel mit ober- 
flächlichen Rollenspiel-Elementen: 
Sie verkloppen in actionreichen 
Kämpfen reihenweise Monster, er- 
halten Erfahrungspunkte und ver- 
bessern die Ausrüstung des extrava- 
ganten Protagonisten immer weiter. 
Ansonsten lösen Sie simple Aufträge 
wie Botengänge für NPCs. Verliert 
der Held zu viele Lebenspunkte, 
stärkt er sich mit einer Mahlzeit. 
\Wenn ihn ein Gegner während dieser 
Essenspause trifft oder der Held eine 
Aktion ausführt, wird die Heilung un- 
weigerlich abgebrochen. Das zwingt 
Sie dazu, oft und lange vor Gegnern 
zu flüchten, und raubt den Kämpfen 
die Dynamik. Wer mag, kann auch 
zu zweit im lokalen Koop-Modus 
Monster verhauen. Doch selbst das 
tröstet nicht über das eintönige 
Spielprinzip hinweg. oO 


_ MEINE MEINUNG | 


Viktor Eippert 


„Humorvolle Monster- 
hatz ohne Tiefgang“ 


: Angesichts all der aktuellen Fortset- 

; zungen bekannter Marken weiß ich 

: kleine Indie-Titel mit frischen Ideen 

; wie Deathspank wirklich zu schätzen. j 
j Wer über das eintönige Spielprinzip 

: hinwegsieht, bekommt ein nettes 

: Spiel für zwischendurch geboten. Die : 
j grandiosen Dialoge und Sprecher | 
j sorgten bei mir für regelmäßiges 
Grinsen und die Anspielungen auf 

: typische Rollenspiel-Elemente sind 

| gut gelungen. Wer allerdings für den 

: Murks von einem Heilungssystem 

; verantwortlich ist, sollte sich für diese 
: spielerische Zumutung schämen! 

: Bitte, liebe Entwickler, bessert hier 

: im dritten Teil unbedingt nach! Und 

i wenn ihr schon dabei seid, könnt ihr 

j auch gleich eine ordentliche Schippe ; 
Abwechslung draufpacken. 


Spielspaß» 
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AB AN DIE FRONT | In der zweiten Episode verschlägt es 
Deathspank an einen Kriegsschauplatz im modernen Setting. 


DEATHSPANK: THONGS OF VIRTUE 


Bereits einen Monat nach dem Debüt folgte Ende November die 
zweite Episode rund um den etwas bekloppten Helden. 


Deathspank: Thongs of Virtue setzt dort an, wo die erste Episode 
endet, und kostet ebenfalls 13 Euro. Das Spielgeschehen wandert 
in die Neuzeit und Deathspank schießt nun mit Maschinengewehren 
um sich. Doch ansonsten ist alles beim Alten: Sie beginnen wieder bei 
null, zerschnetzeln Unmengen an Gegnern, erfüllen seichte Quests, 
verfüttern im Minutentakt allerhand Essbares an Ihren Helden und 
amüsieren sich über die gut vertonten Dialoge und die zahlreichen 
Anspielungen. Wie schon der erste Teil bietet auch Thongs of Virtue 
etwa acht bis zehn Stunden leicht bekömmlichen Spielspaß. Wenn 
Ihnen Deathspank gefallen hat, wird auch Thongs of Virtue Ihrem Ge- 
schmack entsprechen. Falls nicht, lassen Sie besser die Finger davon! 
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Ca.€13,- 


i ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Action-Adventure 

: Entwickler: Hothead Games 

: Publisher: Electronic Arts 

: Sprache: Englisch 

: Kopierschutz: Dauerhafte Anbindung 
: an Steam zum Spielen erforderlich 


: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Comicartiger, schriller Grafik- 
: stil mit liebevoll gestalteten Charak- 
: teren und Hintergrundobjekten 

: Sound: Die englischen Sprecher 
leisten ausgezeichnete Arbeit und 

: die Musik sorgt für gute Laune. 

: Steuerung: Die Bedienung geht so- 

: wohl mit Maus und Tastatur als auch 
: mit Gamepad gut von der Hand. 


: MEHRSPIELERMODUS 
j Umfang: Ein Gamepad vorausgesetzt, 
: kann jederzeit ein zweiter Spieler lo- 


i kal einsteigen und Sie unterstützen. 
: Zahl der Spieler: 2 


| HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

j Minimum: 2,8 GHz Singlecore, 1 GB 

; RAM (XP)/2 GB RAM (Win7/\ista), 

: Geforce 7800 GT/Radeon X1900 XT 
: Empfehlenswert: Core 2 Duo E6600/ 

: Athlon 64 X2 6000+, 2 GB RAM 

: (XP)/4 GB RAM (Win? Vista), Ge- 

: force 9800 GTX/Radeon HD 4370 

: JUGENDEIGNUNG 

| USK: Ab 12 Jahren 

: Sie nehmen es ausschließlich mit 

j Monstern auf und Bluteffekte sind rar 
; gesät. Zudem wird das Geschehen 

; durch die Comic-Grafik entschärft. 
DIE TEST-ABRECHNUNG 

: Testversion: Steam-Version 

Spielzeit (Std.:Min.): 08:00 


10 
9 


4 6 8 


Stunden» 


Während unserer gesamten Testzeit 
: lief Deathspank völlig rund und wies 
: keinerlei Fehler auf. 


| PRO UND CONTRA 
: Witzige Dialoge mit sehr guten 


Sprechern 


Zahlreiche Anspielungen auf 


Rollenspiel-Klischees 


: El Detailverliebte Comic-Grafik 

: E1 Massenhaft motivierende Items 
: 3 Eintöniges Spielprinzip 

: B Charakterentwicklung nur sehr 


rudimentär 


: EB Umständliches Heilungssystem 


mit nervtötenden Schmatz- 
Geräuschen 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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TEST oı11 


Von: Christian Schlütter 


Zwei Chaosbullen 
machen ein frei 
befahrbares Köln 
unsicher. Überra- 
schend spaßig! 


» ABBRUCH | Gerade auf der Autobahn kommt j 


es immer wieder zu spektakulären Crashs mit 
Explosionen. 


V GELEITSCHUTZ | Auf dem Weg zum 
Gefängnis beschützen Sie den Transporter vor 
Syndikat-Mitgliedern. 


ie sind zurück: die Poli- 

zisten, die mehr Chaos 

anrichten als die eigent- 
lichen Bösewichter. Genau wie die 
TV-Serie hat sich mittlerweile auch 
die Rennspiel-Reihe zu einer festen 
Größe im Genre etabliert. Auch in 
Das Syndikat zerlegen Semir und 
Ben einen ganzen Fuhrpark von 
Dienstwagen. Das neueste Alarm 
für Cobra 11-Spiel hat jedoch mehr 
zu bieten als spektakuläre Unfälle. 


Entwickler Synetic verfolgt einen 
stärkeren Open-World-Ansatz als 
noch im Vorgänger und hat dafür 
eine frei befahrbare Version von 
Köln erschaffen, in der Sie Wahr- 
zeichen wie den Dom oder den 
Bahnhof wiedererkennen. Wie der 
Untertitel schon vermuten lässt, 
macht in der virtuellen Rheinstadt 
ein Verbrecherkartell die Straßen 
unsicher. In der Rolle von Semir 
und Ben erledigen Sie kurzweilige 
Aufträge, um Informanten auf Ihre 


100 


AUF SPEED | Bei den Meisterschaftsrennen wird Ihnen die 
Ideallinie eingeblendet. 


Alarm für Cobra 11: 
Das Syndikat 


Seite zu ziehen, verteilen Überwa- 
chungskameras und decken ge- 
heime Treffpunkte des Syndikats 
auf. So sammeln Sie Informationen 
über die Kriminellen und können 
sie in rasanten Verfolgungsjagden 
stellen und verhaften. Diesmal dür- 
fen Sie sogar aus dem Fenster auf 
Feinde schießen. Zwischendurch 
erledigen Sie Nebenmissionen oder 
nehmen an Meisterschaftsrennen 
im NfS: Underground-Stil teil. 


Genug zu tun gibt es also in Das 
Syndikat. Leider wird die Story nur 
durch die Stimmen der Protago- 
nisten zusammengehalten. Vide- 
os gibt es nicht. Außerdem ist die 
Steuerung diesmal auf die Xbox 
ausgelegt, was gerade beim Zielen 
stört. Die Wagenmodelle überzeu- 
gen, die Umgebungen wirken aber 
zu steril. Realismus hat in solch ei- 
nem Spiel natürlich nichts verloren. 
Da werden Reifenschäden schon 
mal während der Fahrt behoben. U 


MEINE MEINUNG | 


Christian Schlütter 


„Meiner Meinung nach 
: der bisher beste Teil!“ 


as neue Open-World-Feeling gefällt 
ir sehr gut. Und das nicht nur, weil 


c hat es geschafft, die Metropole 
it Aufgaben zu füllen, aber nicht zu 


yndikat keine ellenlangen, nervigen 
prungpassagen mehr. Stattdessen 
!rase ich durch die City, erfreue mich 
: am strunzdoofen Gelaber der beiden 
auptdarsteller und zerbrösele 

hne Konsequenzen Luxuskarossen, 
ushaltestellen und Tankstellen. Un- 
: realistisch? Mir doch egal! Wer eine 

: Rennsimulation will, soll woanders 
uchen. Hier gibt es pure Action! 


h Köln als Stadt einfach mag. Syne- 


berfrachten. Außerdem enthält Das 


ALARM FÜR 
COBRA 11: 
DAS SYNDIKAT 


Ca. € 24,- 
23. Dezember 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 
Genre: Action-Rennspiel 
Entwickler: Synetic 

Publisher: dtp Entertainment 


: Sprache: Deutsch 

: Kopierschutz: Das Spiel benutzt 

: Microsofts Games-for-Windows-Live- 
: Service. Sie müssen sich bei Spiel- 

: start einloggen, um zum Beispiel 

: abspeichern zu können. 


: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Die Autos sind klasse model- 


liert und detailreich, die Umgebun- 
gen sehen oft zu steril aus. 

Sound: 08/15-, aber passende Musik- 
tracks, Originalsprecher 


: Steuerung: Zu sehr auf den Xbox- 
; Controller ausgelegt. Fahren klappt, 
Zielen fällt schwer. 


MEHRSPIELERMODUS 


Umfang: Rennen, Checkpoint-Ren- 
! nen, freies Fahren und Deathmatch 
: für bis zu acht Spieler. Zusätzlich 


Splitscreen-Modus für vier Spieler. 


: Zahl der Spieler: 8 (4 im Splitscreen) 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: Athlon 64 4000+/Pentium 
43,2 GHz, 1 GB RAM, Radeon HD 
3650/Geforce 8600 GT 


: Empfehlenswert: Athlon 64 X2 5200+/ 
Core 2 2 GHz, 2 GB RAM, Radeon 
: HD 3850/Geforce 8800 GT 


: JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab 12 Jahren 

: Jede Menge Blechschaden und 

: böse Buben - Blut oder körperliche 
: Gewalt bekommen Sie aber nicht 

: zu sehen. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Review-Version 4.0.0.0 
Spielzeit (Std.:Min.): 12:00 


0 2 4 6 8 10 12 
Stunden» 


: Wir testeten die Review-Version 
: 4.0.0.0. Es traten keine Abstürze 
oder Programmfehler auf. 


: PRO UND CONTRA 


Spaßiger und gut funktionierender 
Open-World-Ansatz 

Große Auswahl an hübsch design- 
ten Vehikeln 


: ED Rasante Action, abwechslungs- 


reiche Missionen 


: Steuerung zu „konsolig“ 
: 5 Keine Videos, wenig Atmosphäre 
j 8 Sterile Strecken, 08/15-Musik 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


Von: Christian Schlütter 


Das Knobel- 


spiel hätte sich E77 


besser für eine 
Plattform ent- % 
schieden. 


1 


pi 
er 


at 


Create 


n den 90er-Jahren des 

letzten Jahrhunderts war 

eine  Knobelspiel-Reihe 
namens The Incredible Machine 
sehr beliebt. Mit allerlei Alltags- 
gegenständen, Seilen, Kurbeln 
und Ähnlichem setzten Sie darin 
Kettenreaktionen in Gang, um Rät- 
sel zu lösen. Dieses simple Prinzip 
greift jetzt EA mit Create auf, ist da- 
bei aber weniger erfolgreich. 


In jeder der zehn Welten haben Sie 
zunächst einmal eine recht leere 
Kulisse vor sich, die Sie nach Be- 
lieben mit Farben, Aufklebern und 
Gegenständen vollkleistern dürfen. 
Die einzelnen Szenarien widmen 
sich dabei jeweils einem Thema. 
Mal steht Zirkus auf dem Programm, 
mal geht es um Raumfahrt. Punkte 
bekommen Sie, wenn Sie sogenann- 
te Create-Ketten abschließen. Das 
Spiel gibt Ihnen dabei zum Beispiel 
vor, zunächst eine Hintergrundtape- 
te aufzuhängen, danach einige Blu- 
men zu verteilen und dann noch die 
Wände mit Aufklebern zu verschö- 
nern. Wenn Sie sich dabei geschickt 
anstellen, schalten Sie neue Gegen- 
stände frei. Schwierig an der Sache 
ist aber, dass es manchmal zwin- 
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gend erforderlich ist, Blumen zum 
Beispiel an eine bestimmte Stelle 
im Level zu platzieren. Da Ihnen das 
Programm aber keinen Hinweis da- 
rauf gibt, hilft nur Ausprobieren. 


Der eigentliche Puzzle-Kern von 
Create sind aber die zehn He- 
rausforderungen, die in jeder Welt 
verteilt sind. So gilt es etwa, ein Mo- 
torrad über eine Reihe von Doppel- 
deckerbussen springen zu lassen 
oder zwei Luftballons mit der Hilfe 
von Ventilatoren in ein Zielgebiet 
zu bugsieren. Für jede Herausfor- 
derung stehen Ihnen nur wenige 
Gegenstände zur Verfügung. Die 
Aufgaben werden nach und nach 
kniffliger, was Create nicht nur für 
Kinder interessant macht. 


So viel macht Create also nicht 
falsch. Das Puzzle-Projekt schei- 
tert vielmehr an der Steuerung. Das 
Radialmenü, das Sie für die Aus- 
wahl von Gegenständen aufrufen 
müssen, ist beispielsweise klar auf 
Konsolen zugeschnitten. 

Zudem lassen sich Gegenstän- 
de wie Rampen oder Bälle nur sehr 
schwer präzise platzieren und in 
Sackgasse-Situationen gibt Ihnen 


- 


ı 
EVIL KNIEVEL | Dank geschickter 
« Rampenplatzierung hüpft dieses 
“1 Motorrad über eine Reihe Busse. 


das Spiel viel zu wenig Hilfestel- 
lung. Deswegen dürfte gerade 
die anvisierte Gruppe der Casual- 
Spieler in höheren Levels schnell 
frustiert sein. oO 


MEINE MEINUNG | 


Christian Schlütter 


„Puzzle-Zehner ohne 
Steuermann“ 


piele wie The Incredible Machine : 
ibt es meiner Meinung nach auf dem : 
C zu wenige — jedenfalls als Voll- ; 
reistitel. Eigentlich löblich also, dass ; 
ch EA an so etwas wagt. Allerdings 

: hätte man sich für eine Plattform 

: entscheiden sollen. Wäre der Titel 

: nur für den heimischen Rechner 
entwickelt worden, wäre sicher 

uch eine eingängigere Steuerung 
erausgekommen. So aber entnervt 
reate den Spieler mit verzweigten 
adialmenüs und hakeligem Platzie- 
ren von Gegenständen. Die bunten : 
: Umgebungen und die große Auswahl 
: an Verzierungen beschäftigen trotz- 
: dem eine ganze Weile. Schade um die : 
: vertane Chance! ; 


CREATE 


Ca.€ 30,- 
18. November 2010 


i ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Puzzlespiel 

: Entwickler: EA Bright Light 

: Publisher: Electronic Arts 

: Sprache: Deutsch 

: Kopierschutz: Aktivierung mit bei- 

: liegendem Code, zum Spielen muss 
: die DVD im Laufwerk liegen. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Farbenfrohe Umgebungen, 

j hübsche Modelle 

; Sound: Entnervende Musik, spärliche 
i Soundeffekte 

: Steuerung: Auf Konsolen ausgelegte 

; Menüs und Befehlsketten; auf dem 

: PC teilweise völlig unsinnig 

: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: Pentium 4 mit 1,8 GHz, 

: 1GB RAM, Geforce FX 5600/ 

: Radeon 9500 

; Empfehlenswert: Intel Core Duo mit 
:2 GHz, 2 GB RAM, Geforce 7200 GT/ 
; Radeon x1600 

: JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab O Jahren 

j Absolut jugendfreies Puzzlespiel 
DIE TEST-ABRECHNUNG 

: Testversion: Verkaufsversion 

; Spielzeit (Std.:Min.): 8:00 


0 2 4 6 8 
Stunden» 


Wir testeten mit der Verkaufsver- 

i sion des Spiels. Uns kamen keine 

; Abstürze oder schwerwiegende 

; Fehler unter. 

: PRO UND CONTRA 

j Die zehn großen Welten lassen der 


Kreativität viel Spielraum. 


: El Große Auswahl an Verzierungs- 


objekten 


; Knifflige Herausforderungen, 


die nicht nur jüngere Semester 
fordern 


8 Oft ist nicht klar, welche Create- 


Ketten Sie wo platzieren müssen. 


B Die auf Konsolen ausgelegte 


Steuerung ist am PC nicht beson- 
ders sinnvoll. 


:@ Menüs sind oft verschachtelt 
: 5 Präzises Platzieren von Gegen- 


ständen wird durch die Steuerung 
erschwert 


@ Musik wird schnell langweilig 
; BE Die Welten hängen nur lose 


zusammen. 


B Das Spiel gibt Ihnen zu wenig 


Hilfestellungen. 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Von: Christian Schlütter 


Die Versoftung 

des letzten Potter- 
Bandes nervt mit 
öden Missionen 
und einer dämli- 
chen Steuerung. 

W GEFAHR | Im schlicht gestalteten Zauberei- 


ministerium treffen Sie nicht nur auf bekannte 
Gesichter, sondern auch auf Dementoren. 


Harry Potter und die 


WENIGER KLUG | In den meisten Missionen klicken Sie 
dümmliche Gegner aus dem Weg. 


Heiligtümer des Todes - Teil 1 


a Präsentationsobjekt 
für Microsofts Fuchtel-Steuerung 
Kinect herhalten musste, kam uns 
schon auf der Gamescom-Presse- 
konferenz spanisch vor. Unsere Be- 
fürchtungen haben sich bestätigt. 
Harry Potter und die Heiligtümer 
des Todes - Teil 1 ist auf der Xbox 
unschön und auf dem PC eine mitt- 
lere Katastrophe. 


Die Story folgt nur ganz grob 
den Ereignissen im Buch. Ober- 
bösewicht Voldemort hat das 
Zaubereiministerium übernom- 
men. Die drei Protagonisten Harry, 
Ron und Hermine können nicht in 
die Schule Hogwarts zurück. Also 
durchstreifen sie sowohl die Zau- 
berer- als auch die Muggelwelt auf 
der Suche nach Horkruxen — ma- 
gischen Gegenständen, in denen 
Voldemort einen Teil seiner Seele 
versteckt hat. 

Das Spiel zu Harry Potter und 
der Halbblutprinz verfolgte noch 
einen interessanten Open-World- 
Ansatz. Sie durften Hogwarts und 


102 


Umgebung frei erkunden und sich 
dort Herausforderungen stellen. 
Der neueste Ableger der Serie hin- 
gegen zaubert Ihnen wie aus dem 
Nichts Missionen vor die Füße, die 
an Anspruchslosigkeit kaum zu 
überbieten sind. Die meiste Zeit 
rennen Sie durch schlauchförmige 
Levels und beseitigen mit Ihrem 
Zauberstab Gegner. Das Upgrade- 
system braucht dabei kein Mensch, 
bisaufwenige Ausnahmen kommen 
Sie auch mit dem Stupor-Spruch 
fabelhaft gegen die Kl-losen Tod- 
esser an. Unterbrochen wird die 
Klickerei durch Schleicheinlagen 
mit einem Tarnumhang, die aber 
durch die unglaublich hakelige und 
ungenaue Steuerung zur Gedulds- 
übung werden. 


Grafisch würde das Spiel neue Maß- 
stäbe setzen, wenn es ein Titel aus 
den frühen 90ern wäre. Die meis- 
ten Umgebungen sind detailarm, 
die Texturen verwaschen und die 
Zwischensequenzen liegen nur in 
einer lächerlich geringen Auflösung 
vor. Außerdem wirken die Charak- 
tere wie deformierte Abziehbilder 


ihrer Schauspieler-Vorlagen. Dafür 
überzeugen die deutschen Origi- 
nalsprecher und die orchestrale 
Musikuntermalung. oO 


NE MEINUNG | 


„Stupid mit Stupor — 
ein Tiefpunkt!“ 


: Ich halte Joanne K. Rowling für eine 

: Möchtegern-Autorin, die von subtilem 

: Schreiben nichts versteht. Trotzdem 
| haben mich die Filmumsetzungen ihrer ; 
: Werke und auch das letzte Potter-Spiel : 
: gut unterhalten. Was hier als Software 
: vorliegt, ist aber so inkonsistentund : 
: unsauber gemacht, dass es einfach 

: keinen Spaß macht. Harry Potter und 

: die Heiligtümer des Todes — Teil 1 

: langweilt mit doofen Missionen 

: und nervt gerade am PC mit einer 

' Steuerung aus der Hölle. Und da den 

: Missionen ein Zusammenhang fehlt, 

: ist auch der Potter-Atmosphäre-Bonus : 
: schnell dahin. j 


18. November 2010 


HARRY POTTER 
UND DIE HEILIGTÜ- Pater 
MER DES TODES 1 


Ca. € 45,- 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Action-Adventure 

: Entwickler: EA Bright Light 

: Publisher: Electronic Arts 

: Sprache: Deutsch 

: Kopierschutz: Aktivierung mit beige- 


legtem Code, die DVD muss zum 
Spielen im Laufwerk liegen 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Zwischensequenzen haben 


: eine lächerliche Auflösung, Texturen 
 verpixeln, die Spielwelt wirkt teilwei- 
: se antiquiert. 

: Sound: Originalsprecher und tolle 

j Musikuntermalung. 

: Steuerung: Schreckliches Zusammen- 
: spiel von Maus und Tastatur, das 

: selbst Hartgesottene zur Verzweif- 

: Jung treiben kann. 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


Minimum: 2,4 GHz Single-Core, 1 GB 
RAM, Geforce 6800/Radeon X1600 


: Empfehlenswert: 2 GHz Dual-Core, 2 
: GB RAM, Geforce 8800 


: JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab 12 Jahren 

: Wie schon die letzten Potter-Bände 

: und -Spiele kommt Die Heiligtümer 

: des Todes sehr düster rüber. Haufen- 
: weise Leichen oder Blut brauchen 

: Sie aber nicht zu befürchten. Harry 


bleibt weitgehend kinderkompatibel. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Verkaufsversion 
Spielzeit (Std.:Min.): 6:00 


Pur 


4 6 


Stunden» 

: Wir spielten die Verkaufsversion 

: des Spiels, die recht lange für eine 

: Installation brauchte. Abstürze oder 

: grobe Fehler fielen uns während des 
Tests aber nicht auf. 


PRO UND CONTRA 


Kurzzeitig Potter-Atmosphäre 
Gute Synchronsprecher und Musik 


:@ Schrecklich hakelige, ungenaue 


und kontraproduktive Steuerung 
Langweilige, sich immer wiederho- 
lende Missionen 


| BE Keine durchgehend spannend 


erzählte Geschichte 
Extrem hässliche, detailarme 
Grafik 


B© Kamera dreht sich ständig in 


ungünstige Positionen 
Schlauchartige Level 
Kein freies Speichern 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


Von: Thorsten Küchler 


Vier Spinnenmän- 
ner, eine Über- 
raschung: Diese 
Comic-Versoftung 
ist richtig gut! 


W SAM FISHERS ERBE | Spider-Man Noir 


überrumpelt seine Gegner hinterrücks. 


schleicht durch eine monochrome Spielwelt und "9 


terteilen sich stets in zwei Phasen: Zuerst hauen Sie den Gegner 
weich (großes Bild oben), dann geben Sie ihm mittels einer 
schicken Ego-Prügelei den Rest (kleines Bild unten). 


Spider-Man: Dimensions 


pider-Man trat seit sei- 
Ss nem Magazin-Debüt 

(1962) in einer ganze 
Reihe von Comic-Serien auf. Ent- 
wickler Beenox packt nun vier 
der bekanntesten Spinnenmann- 
Versionen in ein einziges Spiel: 
Bösewicht Mysterio zerstreut ein 
Artefakt in verschiedene Dimensi- 
onen — und so müssen Spider-Man 
Noir, Spider-Man 2099, Amazing 
Spider-Man und Ultimate Spider- 
Man zusammenarbeiten. 


Die vier Spider-Man-Varianten se- 
hen nicht nur grundverschieden 
aus, sie spielen sich auch unter- 
schiedlich. Während etwa Ultimate 
Spider-Man dank seines Wutmodus 
besonders hart zuschlagen kann, 
fliegt sein 2099-Bruder in einigen 
Abschnitten durch die Lüfte. Der 
individuellste Superheld des Quar- 
tetts ist aber Spider-Man Noir: Wie 
sein Name andeutet, schleicht der 
schwarze Spinnerich durch das New 
York der 30er-Jahre. Im Gegensatz 
zu den drei anderen Dimensionen 
geht es hier weitaus taktischer zu: 
Ob der Verletzlichkeit Ihres Recken 
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müssen Sie unbemerkt in den Rü- 
cken der Feinde gelangen, um die- 
se dann lautlos auszuschalten. Ein 
ausgelöster Alarm endet nämlich 
meist tödlich für die Spielfigur. 


Am Ende jedes der 14 Levels 
wartet ein Bossduell gegen einen 
der berühmten Comic-Rivalen 
von Spider-Man auf Sie: Ob nun 
Electro, Scorpion, Doctor Octopus 
oder der eingangs erwähnte Mys- 
terio — jeder Superschurke will in 
zwei Phasen bezwungen werden. 
Zuerst analysieren Sie das jeweili- 
ge Angriffsmuster und klopfen die 
Energieleiste des Gegners weg, 
dann wechselt das Spiel in Spider- 
Mans Ich-Perspektive. Was folgt, 
ist eine Art Ego-Beat-‘em-Up: Sie 
blocken die Schläge des Gegners 
und kontern im richtigen Moment 
— spielerisch recht simpel, aber 
überaus schick inszeniert. 

Auch nach Abschluss des 
10-stündigen Abenteuers motiviert 
Spider-Man: Dimensions zum Wei- 
terspielen. Denn in den Levels sind 
insgesamt 180 Herausforderungen 
versteckt, die Sie angehen können. 


Die Erfüllung dieser Mini-Missionen 
wird mit freischaltbaren Kostümen 
und weiteren Extras belohnt. oO 


Thorsten Küchler 


4 


- „Brillante Idee, kompe- | 
tente Ausführung!“ 


: Selten lag ich mit meinen Erwartun- 

: gen vor dem Test so weit daneben: 
Was wie ein weiterer Lizenz-Unsinn 
der Marke „Schnell Geld gemacht“ 
aussah, hat den Autor dieser Zeilen 

: phasenweise umgehauen! Klar, 

: die Kämpfe laufen stets auf wildes 
Knöpfehämmern hinaus. Aber was 
Entwickler Beenox in Sachen 

: inszenatorische Einfälle, spektaku- 

: läre Bossduelle und stilvolle Grafik ! 
abliefert, erstaunt immer wieder. Und : 
dass Fans der Vorlage mit gleich vier : 

: verschiedenen Versionen des Titelhel- : 

: den rumspielen dürfen, ist ebenfalls 
einmalig. Alles in allem also eine der 
besten Comic-Versoftungen bislang. : 


I Fr -| 
SPIDEHMAN 


j n 
A ur 
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SPIDER-MAN: 
DIMENSIONS 


Ca. € 30,- 
25. November 2010 


ER 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Action 

Entwickler: Beenox 

Publisher: Activision 

Sprache: Englisch mit deutschen 
Untertiteln 

Kopierschutz: Der Original-Datenträger 
: muss zum Starten des Spiels im 

: Laufwerk liegen 


: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Tolle Animationen, wunder- 

: hübsche Zeichentrick-Optik und 

: schicke Effekte. Allerdings sind 

: einige Texturen arg unscharf. 
Sound: Die englischen Sprecher sind 

: allesamt sehr gut. Ebenfalls klasse: 
Die Musik passt sich dynamisch den 
verschiedenen Szenarien an. 
Steuerung: Mit Maus und Tastatur teils 
hakelig und ungenau. Wir empfehlen 
daher ein Gamepad. 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


: Minimum (Herstellerangaben): Intel Core 

: 2 Duo 2,6 GHz oder Athlon 64 X2 

: 3800+, Geforce 7800 oder Radeon 

' X1800, 1GB RAM (Windows XP), 2 

: GB RAM (Windows Vista/7), 14 GB 
Festplattenspeicher 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab 12 Jahren 

Das Spiel dreht sich zwar aus- 

schließlich um Kämpfe gegen 

Verbrecher, bleibt aber comictypisch 

unblutig. Der Humor in den Dialogen 
: ist allerdings sehr sarkastisch. 


| DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Verkaufsfassung 
: Spielzeit (Std.:Min.): 10:00 


10, 


Spielspaß» 


0 E1 4 6 8 10 
Stunden» 


Die Retail-Version lief problemlos. 
Einige Spieler berichten jedoch von 
Grafikfehlern und Steuerungs-Bugs 
: — beides trat bei keinem unserer 
: Test-Systeme auf. 


: PRO UND CONTRA 


:B Tolles Spielkonzept: Sie steuern 
nicht nur einen, sondern gleich 
vier Spinnenmänner 

Teils atemberaubende Inszenie- 
rung mit vielen pfiffigen Ideen 

Motivierende Rollenspiel-Elemen- 
te und versteckte Extras 

© Drei der vier Spider-Männer spie- 
len sich sehr ähnlich 

© Kämpfe und Aufgaben wiederho- 
len sich ständig und werden öde 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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TEST oııı 


Von: Christian Schlütter 


Zum Ende hin be- 
kommt die Alien- 
Ballerei doch 
noch die Kurve. 


nd 


SCHLEIMIG | Dieses Riesenvieh verfolgt Sie durch die 


letzte Episode der Serie und ist extrem hartnäckig. 


» 


| 


A 
r\ 


Alien Breed 3: Descent 


Im November erschien 

endlich der dritte und 

letzte Teil der Neuauf- 
lage des Shooter-Klassikers Alien 
Breed. Während sich die beiden 
Vorgänger nicht gerade mit Ruhm 
bekleckerten, kommt nun zumin- 
dest am Ende der Trilogie etwas 
Spannung auf. 


Kurz zusammengefasst: Das 
Raumschiff Leopold kollidierte in 
den Weiten des Alls mit einem rie- 
sigen Alien-Schiff. Schiffstechniker 
Conrad arbeitete in Alien Breed 
nicht nur daran, den Kahn wieder 
flottzukriegen, sondern zersch- 
netzelte auf seinem Weg durch 
die Korridore auch einen Haufen 
schleimiger Alien-Insekten, die ihm 
ans Leder wollten. 

In Alien Breed 3: Descent ist 
dann alles wie immer, nur schlim- 
mer: Während Conrad sich einem 
durchgeknallten Wissenschaftler 
stellt, stürzen die beiden durch die 
Kollison verkeilten Raumpötte auf 
einen Eisplaneten und laufen voll 
Wasser. 


Wasser marsch also! Das sorgt zu- 
mindest bei der Spielumgebung für 
etwas Abwechslung. Immer wieder 
werden Bereiche geflutet oder Sie 


ELEKTRISCH | Entladungen sind nicht nur ein Nebeneffekt, sondern werden 


von Ihnen und den Aliens als Waffe eingesetzt. 
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müssen achtgeben, weil Wasser- 
lachen unter Strom stehen. 

Elektrizität setzen Sie auch ge- 
gen die anstürmenden Feinde ein. 
Die Elektro-Gun ist neben dem 
Projekt-X-Gewehr eine der neu- 
en Waffen und der neue Elektro- 
Schocker-Gegner schleudert Ihnen 
Energieblitze entgegen. Ansonsten 
bleibt das Gameplay beim Alten: 
Sie stapfen durch Korridore, benut- 
zen hier und da ein Terminal und 
erledigen ein Alien nach dem ande- 
ren. Es gilt also: Hirn ausschalten 
und andauernd klicken. 


Allerdings schafft es Entwickler 
Team 17 diesmal tatsächlich, eini- 
ge Stellen spannend und fordernd 
zu machen. Der Schwierigkeitsgrad 
ist etwas höher und die Aliens tau- 
chen überraschender auf als in den 
Vorgängern. Auch die Bosskämpfe 
sind spannender gestaltet. Ein Rie- 
senalien verfolgt Sie durch mehrere 
Levels, auf einem fahrenden Las- 
tenaufzug müssen Sie sich sowohl 
gegen Außerirdische als auch gegen 
Selbstschussanlagen verteidigen. 
Durch den höheren Schwierig- 
keitsgrad nervt es aber umso mehr, 
dass Sie nur an bestimmten Punk- 
ten abspeichern können. In einigen 
Szenen schaltet die immer noch 


ANSICHTSSACHE | In einigen Szenen wechselt Alien Breed 3: Descent in 


störrische Kamera in die Verfolger- 
Ansicht, in der die Unreal-Engine- 
3-Grafik mit hübschen Texturen 
und Waffeneffekten richtig schön 
zum Tragen kommt. Oo 


MEINE MEINUNG] | 


Christian Schlütter 


:  „Überraschend: Ein 
| gelungener Abschluss.“ 


: Gleich vorweg: Auch Alien Breed 3: 

: Descent ist kein grandioses Spiel. Es 

j ist repetitiv, hirnlos und kann höchs- 

:tens durch einen kleinen Nostalgie- 

: faktor altgediente Zocker anlocken. 

: Außerdem ist auch der dritte Teil der 

: Serie extrem kurz. Wer knallharte 

: Balleraction mit Skills und Waffenup- 

: grades will, sollte lieber zur Alien 

: Shooter-Reihe greifen. Trotzdem hat 

!: mich Descent besser unterhalten als 

: seine Vorgänger. Die Aliens tauchen 

: überraschender auf, der Schwierig- 
keitsgrad ist moderat höher — das 

: führt endlich zu Szenen, in denen 

: man sich dort draußen im Weltraum 

: bedroht fühlt. Team 17 setztzudem : 

: die Kamera ein wenig geschickter ein. ; 

: Warum nicht gleich so, Jungs? 


die Verfolger-Ansicht. Das sorgt für Abwechslung. 


ALIEN BREED 3: 
DESCENT 


Ca.€9,- 
17. November 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Action 

: Entwickler: Team 17 

: Publisher: Team 17 

: Sprache: Text deutsch, Sprache 

: englisch 

j Kopierschutz: Reines Download-Spiel 
: mit Steam-Anbindung. Nur zum 

: Aktivieren müssen Sie online sein. 


- GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Unreal Engine 3, hübsche 

: Lichteffekte und Umgebungen. 

: Sound: Viele der englischen Sprach- 
: samples wiederholen sich. Waffen- 
: sounds sind passabel. 

: Steuerung: Noch immer ist die 

: Steuerung in Kombination mit der 
: störrischen Kamera nervig. 


: MEHRSPIELERMODUS 
j Umfang: Koop-Modus und Survival- 


: Modus für jeweils zwei Spieler. 

; Zahl der Spieler: 2 

1 HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: 2,0 GHz Single-Core, 1 GB 

: RAM, Geforce 6800+/Radeon X700+ 
Empfehlenswert: Dual-Core, 1 GB 

: RAM, Geforce 6800+/Radeon X700+ 
: JUGENDEIGNUNG 


: USK: Nicht getestet 

: Sie schießen nur auf Aliens, 

: durchstöbern aber zwischendurch 

: menschliche Leichen auf der Suche 
: nach Brauchbarem. 


| DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Review-Version 
:$ 


ielzeit (Std.:Min.): 3:30 


Turm 


0 2 4 
Stunden» 


B=} 


: Wir spielten in knapp dreieinhalb 
: Stunden flugs die Review-Version 
: über Steam durch. Abstürze oder 
: grobe Bugs traten nicht auf. 


- PRO UND CONTRA 
: Bl Actionreiches Gameplay mit 


Nonstop-Geballer 


| EB Hübsche Umgebungen und Waf- 


feneffekte dank Unreal Engine 3 


Coole neue Gegner und Waffen 
: ED Durch Wasser etwas Abwechslung 


bei den Umgebungen 


: El Immer noch sehr repetitiv 
: Bl Extrem kurz 
:E Das Upgrade-System ist völlig 


belanglos 


; © Speichern ist nur an vorgegebe- 


nen Stellen möglich 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


Von: Toni Opl 


Techland hängt 
die Shooter-Pro- 
grammierung an 
den Nagel und 
versucht sich im 
Offroad-Bereich. 


v MATSCHIG | Dreckspritzer behindern oftmals 
die Sicht. Zudem ist das Bild am Rand durch die 
Fischaugenlinse stark verzerrt. 


er Offroad-Ausflug der 
Chrome- und Call of 
Juarez-Macher fährt im 
Windschatten der Genrekonkur- 
renz und frisst dabei jede Menge 
Staub. Zum einen gibt es zwar wie 
in Pure kilometerweite und -hohe 
Sprünge („Flugeinlagen“ trifft es 
besser), aber kein Tricksystem für 
Stunts in der Luft. Zum anderen 
können Sie zwischen Motocross- 
Bike und Quad wählen sowie einen 
Nitro-Boost einsetzen, aber nicht 
auf Buggys, UTVs (Utility Terrain 
Vehicles) oder Racing-Trucks wie in 
MX vs. ATV: Reflex zurückgreifen. 
Für etwas Abwechslung sorgen 
einzig und allein die 14 Kurse. Und 
die gehören in puncto Streckenfüh- 
rung — das einzige große Plus an 
Nail’d — zur spektakulären Sorte. 
Stellenweise verbringt man gefühlt 
mehr Zeit in der Luft als auf dem 
Boden, rast an nahezu senkrechten 
Felswänden entlang, segelt zwi- 
schen den Flügeln riesiger Wind- 
räder hindurch, stürzt sich Wasser- 
fälle hinab, springt über fahrende 
Züge oder wird bergab plötzlich von 
großen Felsbrocken überholt. 


0112011 


0:19.19 
1 


2 PANORAMA | Die Strecken bieten 
viele sehenswerte Abschnitte und 
sind das einzig echte Highlight. 


RING OF FIRE | Das Passieren von flammenden Ringen und 
Toren füllt die Energieleiste Ihres Nitro-Boosts. 


Da man das eigene Gefährt auch im 
Flug noch recht gut steuern kann, 
ähnelt das Handling eher dem ei- 
nes futuristischen Gleiters als dem 
geländegängiger Bikes und Quads. 
Das wirkt fehl am Platz und lässt 
in Kombination mit der so gut wie 
nicht vorhandenen Fahrphysik jeg- 
lichen Anspruch vermissen. Egal ob 
Schotterweg, Schneepiste, blanker 
Fels oder Schlammgrube - die Ve- 
hikel steuern sich immer gleich. Ob 
Sie auf zwei oder vier Rädern unter- 
wegs sind, macht ebenfalls keinen 
spürbaren Unterschied. Obendrein 
leistet sich die Kollisionsabfrage re- 
gelmäßige Aussetzer. Während Sie 
teilweise an kleinen Steinen und 
Ästen zerschellen, bleiben wirklich 
derbe Zusammenstöße mit Flora, 
Fauna und Umgebungsobjekten oft 
ungesühnt. Seltsam! 

Das Spielgeschehen läuft zwar 
pfeilschnell und weitgehend ru- 
ckelfrei, doch das Bild ist aufgrund 
der Fischaugen-Kamera am Bild- 
rand arg verzerrt. Kritik auch am 
Umfang: Zeit- und Stunt-Rennen 
(eigentlich eine Farce ohne Trick- 
system) variieren das Gameplay 


kaum, alternative Kameraperspek- 
tiven gibt es nicht und der Sound- 
track bietet zu wenig Songs. oO 


„Eigentlich mag ich 
Vollgas-Rennspiele.“ 


Ein Mindestmaß an Fahrphysik sollte 

: vorhanden sein, um mich länger- 

: fristig zu fesseln. Wenn aber wie in 

: Nail’d die Bremse überhaupt keine 
Daseinsberechtigung hat und man ; 
darüber hinaus so gut wie nie vom Gas : 

: gehen muss, wird’s doch recht schnell : 

: trivial und langweilig. Nachdem man 
die wirklich spektakulären Strecken 
ein-, zweimal gefahren ist, schwindet 
aufgrund vieler nerviger Macken die 

: Lust weiterzuspielen. Die Karriere ist 

:eine simple Aneinanderreihungvon 

: Einzelrennen und Cups, die Kollisions- : 
abfrage willkürlich, das Tuning-System : 
überflüssig und die Gummiband-Kl : 
teilweise eine Frechheit. 


Ca. € 38,- 
30. November 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 


Genre: Rennspiel 

Entwickler: Techland 

Publisher: Deep Silver 

Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: Aktivierung per Code. 
Nach der Installation wird die Disc 
nicht mehr zum Spielen benötigt. 


: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Detaillierte Umgebungen, 

; ordentliche Texturqualität, stellen- 

j weise schicke Lichteffekte. Aber: 

: grausame Animationen, starker 


Verwischeffekt (Motion Blur) 
Sound: Rockiger Soundtrack, sehr 
dünne Motorengeräusche 
Steuerung: Idealerweise per Game- 
pad, Tastatur geht aber auch okay 


MEHRSPIELERMODUS 


Umfang: Drei Spielmodi (Einfaches 
Rennen, Stunt-Herausforderung, 


: Freies Rennen), LAN und online 
; Zahl der Spieler: 12 
: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


: Minimum: Pentium D 2,66 GHz/Athlon 
: 64 X2 3800+, 1GB RAM, Geforce 


8800 GT/Radeon HD 3870 
Empfehlenswert: Core 2 Quad Q9300/ 
Phenom II X4 940 BE, 4 GB RAM, 
Geforce GTX 275/Radeon HD 5770 


JUGENDEIGNUNG 


USK: ab 12 Jahren 
Auch bei krassen Stürzen gibt’s 


: weder Blut noch Verletzungen. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: 0.9.1.Ode 
: Spielzeit (Std.:Min.): 07:00 
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ornweaunuo 


Spielspaß» 


0 ı 2 3 4 5 6 F 
Stunden» 


Die Review-Fassung verschonte 
uns mit Abstürzen und fiesen Bugs. 
Nur einmal steckten wir nach dem 


: Neustart eines Rennens mit dem 
: Motorrad im Boden fest. 


PRO UND CONTRA 
:  Spektakuläres Streckendesign 


mit unzähligen Sprüngen und teils 
gewaltigen Höhenunterschieden 

Extrem hohes Spieltempo 

B Anspruchsloses Fahrverhalten 

8 Physik- und Kollisionsfehler 

© Die uninteressante Einzelspieler- 
Karriere motiviert kaum. 

BE Gummiband-Kl sorgt immer wie- 
der für fragwürdige Aktionen. 


B Unattraktives Tuning-System 
: EB Grausame Fahreranimationen 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


105 


TEST oııı 


Von: Christoph Schuster 


Vor 25 Jahren 
begann ein italie- 
nischer Klempner 
seinen Siegeszug — 
2010 tritt nun ein 
Steak sein Erbe an. 


ZUM KNUDDELN | Detailarme, aber putzige Zwischensequenzen verleihen den Charakteren viel Charme. 


Super Meat Boy 


on dicken Klempnern 

über blaue Igel bis zu 

krawattetragenden Affen 
bietet das Jump&Run-Genre einige 
Skurrilitäten. Doch selbst in dieser 
illustren Runde fällt Meat Boy noch 
auf: ein kleiner Junge aus Fleisch, 
ohne Haut oder Knochen ... 

Umso überraschender, dass 
Ihnen eben dieses laufende, hüp- 
fende Schnitzel bald ans Herz 
wächst. Das Entwicklerduo Team 
Meat packt seinen Schützling näm- 
lich in eine liebevolle Retrografik. 
Bei jedem Schritt hinterlässt die 
Spielfigur zudem rote Pfützen, je- 
den Sprung begleitet ein saftiges 
„Flatsch“, während der eingängige 
Chiptunes-Soundtrack die gelun- 
gene Präsentation abrundet. 

Die Geschichte handelt von der 
unendlichen Liebe zwischen Meat 
Boy und Bandage Girl. Dieses junge 
Glück findet ein jähes Ende, als der 
böse Dr. Fetus die Herzensdame 
des Helden entführt, woraufhin der 
Fleischling sich aufmacht, sie zu 
retten. Während hier eindeutig Su- 
per Mario Bros. Pate stand, zitieren 
spätere Abschnitte Klassiker wie 
Donkey Kong oder Castlevania. Bei 
diesem Indie-Festmahl waren pas- 
sionierte Zocker am Werk und das 
Resultat tropft nur so vor Herzblut. 


ey 


BLUTBAD | Die Bossarenen sind in der Regel deutlich größer als normale 
Levels und erfordern allein deshalb noch mehr Konzentration und Können. 
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So sehr uns die liebevolle und ein- 
zigartige Aufmachung aber auch 
zusagte, der Grund für Super Meat 
Boys Genialität liegt letztlich in der 
Spielmechanik. Diese beschränkt 
sich auf ein Minimum: Sie laufen per 
Controlstick oder Pfeiltasten, dazu 
gibt es einen Knopf zum Sprinten 
und einen zum Hüpfen. Aufgrund 
seiner einzigartigen Konsistenz 
gleitet Meat Boy an senkrechten 
Flächen herab, wobei Wandsprünge 
das Vorankommen ermöglichen. 

Von der Tastatursteuerung raten 
wir dabei ab, da sich die Flugkurve 
des Helden mit einem Stick deutlich 
genauer beeinflussen lässt. Haben 
Sie jedoch ein Gamepad in der Hand, 
steuert sich SMB schlicht perfekt. 
Deshalb bleibt der Frustfaktor über- 
raschend niedrig, obwohl das Spiel 
bockschwer ist. Ein Abschnitt um- 
fasst maximal wenige Bildschirme 
und nach jedem Scheitern tauchen 
Sie sofort am Levelanfang wieder auf. 
Da bleibt kaum Zeit zum Ärgern und 
Sie wachsen an den unmenschlich 
erscheinenden Aufgaben. 

Von denen gibt es übrigens viele, 
genauer über 300. Obendrein kün- 
digten die Entwickler für Januar einen 
kostenlosen Leveleditor an. Dazu gibt 
es aktuell 17 freispielbare Figuren, ei- 
nige davon Stars der Indie-Szene wie 


Tim (Braid) oder Steve (Minecraft). 
Sie bekommen also massig Spiel fürs 
Geld und es gab 2010 kaum einen 
Titel, der mit derartiger Leidenschaft 
und zugleich solcher Perfektion ge- 
schaffen wurde. oO 


MEINE MEINUNG | 


Christoph Schuster 


| „Als Hommage gestartet, 
. gehört dieser Titel selbst 
: inden Genre-Olymp.“ 


: Ursprünglich hielt sich mein Interesse 

: an Super Meat Boy in Grenzen. Erst 

: nach dem von Kritikern und Fans umju- : 
| belten Xbox-Start wagte ich doch einen | 
: Blick. Zum Glück, denn SMB basiert 

j zwar auf einem simpelstmöglichen 

: Spielprinzip, treibt dieses aber derart 

: auf die Spitze wie kein Plattformer zu- | 
: vor. Je öfter Sie einen Abschnitt spielen ! 
: (und Sie werden einige davon seeehr 

: oft neu starten!), desto mehr lernen 

' Sie die ausgefeilte Mechanik und das | 
: geniale Leveldesign zu schätzen. Jeder : 
: Tastendruck steht hier stellvertretend 

: für perfekt gespielte Töne, die sich zu 

: einer meisterhaften Symphonie sum- 

: mieren — dafür bitte Standing Ovations! 


d .. m Fr 
BITTERBÖSE | Alle regulären Levels existieren zusätzlich in einer Darkworld- 
Variante, die noch ungleich anspruchsvoller ist. Das weckt den Ehrgeiz. 


SUPER 
MEAT BOY 


Ca.€14,- 
1. Dezember 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 
: Genre: Geschicklichkeit 
: Entwickler: Team Meat 

: Publisher: Team Meat 

: Sprache: Deutsch 

: Kopierschutz: Steam 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Technisch gesehen veraltet, in 

: etwa auf Super-Nintendo-Niveau. Aus 
: stilistischer Sicht gefällt hingegen die 
: eigenwillige, aber stimmige Optik und 
: punktet mit massig Retro-Charme. 

: Sound: Die Chiptune-Musik frisst sich 
: gnadenlos in den Gehörgang, während 
; saftig-„fleischige“ Charaktersounds 

: zum Schmunzeln anregen. 

j Steuerung: Die Steuerung per Tastatur 

: fällt erwartungsgemäß hakelig aus, ein 
: Gamepad beschehrt Ihnen dagegen 

: perfekte Kontrolle über Meat Boy. 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

; Minimum: 1,2 GHz; 256 MB RAM; Win- 
: dows XP/Vista/7 

; Empfehlenswert: 1,4 GHz; 1 GB RAM 


: JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab 12 Jahren 

: Der Hauptcharakter stirbt tausende 

: brutale Tode und verliert literweise Blut. 
: Aufgrund des hohen Abstraktions- und 

: Skurrilitätsgrades ist dies aber kaum 

: bedenklich. Wegen des knackigen spie- 
j lerischen Anspruchs würden wir Super 

: Meat Boy dennoch nur reiferen Zockern 
: empfehlen. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Steam-Verkaufsfassung 
i Spielzeit (Std.:Min.): 11:00 


Stunden» 


Wir testeten die finale Version samt 
: fünftem Steam-Update und erlebten 
; keinerlei Bugs oder Abstürze. 


: PRO UND CONTRA 


: © Perfekte Plattform-Mechanik 

: EI Extrem fordernd, aber frustarm 

: El Liebevoller Retrostil 

: E} Humorvolle Präsentation 

: EMit Gamepad perfekte Steuerung 

: El Großer Umfang: über 300 Levels 

: B Zahlreiche kultige Bonuscharaktere 
: E] Massig Videospielzitate 

: EB Musik mit Ohrwurmgarantie 

: ElWitzige Replays 

:E Hakelige Tastatursteuerung 

: 8 Technisch hoffnungslos veraltet 

: B Grundprinzip wird kaum variiert, auf 


Dauer etwas abwechslungsarm 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


Von: Jürgen Krauß 


Diese Unto- 
ten sollten Sie 
vielleicht lieber 
ruhen lassen! 


@ FALLEN FÜR ALLE FÄLLE | Derartige Fallen sind selten, 
erwischen aber meist gleich eine ganze Zombiehorde. 


u 


Trapped Dead 


ie Produktbeschreibung 
zu Trapped Dead liest sich 
4 sehr spannend: „Trapped 
Dead ist ein Taktik-basiertes Echt- 
zeitspiel nach dem Vorbild von 
Commandos und Desperados.“ Das 
Dumme daran ist nur: Die Beschrei- 
bung hat — von der Iso-Perspektive 
einmal abgesehen — nicht viel mit 
dem fertigen Spiel zu tun. Schade, 
denn der Ansatz ist, wie so oft, gar 
nicht mal so übel. 


Virusepidemie. Zombies. Kansas. 
Klingt nach viel Oldschool und Kli- 
schees und — das ist durchaus als 
positiv zu werten — genau darum geht 
es auch: Trapped Dead persifliert 
die Untoten-Streifen der 80er-Jahre 
mitsamt _ Kettensägenfriedhofsge- 
metzel und allem Pipapo. Die erwar- 
tungsgemäß flache Geschichte wird 
dabei schick in durchaus brauchbar 
synchronisierten Comic-Panelen er- 
zählt. Weniger lobende Worte finden 
wir zur Spielmechanik: In der Iso- 
Perspektive steuern Sie bis zu vier 
Überlebende durch verschiedene 
Schauplätze und mähen sich durch 
Heerscharen von Untoten; das Spiel- 


0112011 


EIN HAUCH VON TAKTIK | An Engstellen versagt bei Gruppen oft die Weg- 
findung — Sie können das auch gegen Ihre Gegner einsetzen. 


tempo ist dabei ähnlich flüssig wie 
erkalteter Teer. Das wäre nicht wei- 
ter dramatisch, sofern die taktische 
Tiefe des Untoten-Massakers genau 
dies erforderlich machen würde oder 
uns Atmosphäre, Spannung und Gru- 
sel derart lähmen würden, dass wir 
gar nicht schneller spielen könnten. 
Aber, Sie ahnen es vielleicht schon, 
beides ist nicht der Fall. 

Ihre „Waffen“ in diesem Abenteu- 
er: eine Pausefunktion und ein sehr 
rudimentäres Befehlssystem, das 
nur Laufen, Angriff und Verteidigung 
gegen explizit ausgewählte Gegner 
kennt. Komplexität ist hier genauso 
wie taktische Tiefe ein Fremdwort — 
und dennoch sorgt die Steuerung 
in der rund acht- bis zehnstündigen 
Kampagne für das meiste Kopfzer- 
brechen: Ihre Helden ignorieren An- 
weisungen, bleiben in Türen stecken 
und blockieren sich gegenseitig. Ein 
einfaches „Verteidige dich gegen 
alles, was dir zu nahe kommt“ hätte 
uns dabei sehr viele ärgerliche Level- 
Neustarts erspart. Ums Lager der 
Untoten steht es auch nicht besser: 
Wegfindung, Kl und Fairness suchen 
Sie hier vergeblich. Der Patch zum 


Verkaufstag entschärft zwar einige 
technische Mäkel, das Allheilmittel 
ister aber auch nicht. oO 


Jürgen Krauß 


| „Zombies allein machen | 
: noch kein gutes Spiel.“ 


: Ich weiß auch nach über zehn Stunden 

: mit dem Spiel nicht so recht, was : 

; Trapped Dead eigentlich sein will — 

: Taktik sieht nämlich anders aus und 
auch um den Actiongehalt isteseher : 

: schlecht bestellt: Viel zu zäh spieltsich : 

: die Zombiejagd, viel zu niedrigistihr i 

: Tempo und viel zu klein der Gruselfak- 

: tor, von der maroden Technik fang ich 
mal gar nicht erst an. Ja, es gab auch 

: schöne Momente, allerdings viel zu 

: wenige ... Der Vollständigkeit halber: 

: Trapped Dead erhielt den deutschen ; 

: Spielepreis 2010 in der Kategorie „Bes- : 
tes Actionspiel“. Was das über das Spiel ; 

: oder diese Auszeichnung aussagt, dür- ; 

: fen Sie sich selbst zusammenreimen. 


OH-OH! | Hier haben wir uns vom trashigen Friedhof-Setting kurz ablenken 
lassen und schon sind wir umzingelt. Das wird eng für unser Quartett! 


16. Dezember 2010 
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: ZAHLEN UND FAKTEN 


Genre: Echtzeit-Taktik 
Entwickler: Crenetic Studios 
Publisher: Headup Games 
Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: Online-Aktivierung 


anhand der Seriennummer 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Nicht zeitgemäß; ungelenke 
: Animationen und Clipping-Fehler 
: Sound: Die Synchronisation ist okay, 
; allerdings gibt es Aussetzer bei den 
: Waffengeräuschen. 
; Steuerung: Nicht die Gegner, sondern 


die Steuerung sorgt für einen hohen 


: Schwierigkeitsgrad. 


MEHRSPIELERMODUS 
Umfang: Koop-Kampagne 


: Zahl der Spieler: 4 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: CPU mit 2,0 GHz, 1 GB 

: RAM, 2GB HD, Grafikkarte mit 

: Shader Model 3.0, Windows XP/ 

: Vista/7, Internetverbindung (nur zur 
: Aktivierung) 


: JUGENDEIGNUNG 


; USK: Ab 18 Jahren 
; Das Spiel spart nicht mit Gewalt 
(gegen menschenähnliche Gegner), 


Blut und herumfliegenden Kopfteilen 
bei Kopftreffern. Das allerdings 
ist nur in der höchsten (und zum 


: Spielen denkbar ungeeigneten) 
: Zoomstufe erkennbar. 
: DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Goldmaster 
Spielzeit (Std.:Min.): 7:45 


10, 


o 


RE 
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Stunden» 


N 
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Spielspaß» 


: Die Goldmaster-Version, die so 

: auch ins Presswerk geht, wird zum 

: Release-Tag um einen Patch ergänzt. 
: Bis auf einige wenige Clipping- und 

: Soundfehler lief sie stabil. 


PRO UND CONTRA 
: Bl Kitschige Hommage an die 


Zombie-Streifen der 80er-Jahre 


: Schöne Story-Comics 
: EI Einige wenige schöne Momente 


BE Rudimentäres Befehlssystem mit 
Aussetzern 

5 Teils katastrophale Wegfindung 
bei Freund und Feind 


: E Weder Grusel noch Horror noch 


Action noch Spannung noch Taktik 
| Miese Kl bei Gegnern und Kom- 
pagnons 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 
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SPIELSPASS 
WERTUNG 


107 


S 
3 
= 


Von: Stefan Weiß 


Kindgerechtes 
Fantasie-Abenteu- 
er, doch der Spaß 
daran lässt leider 
zu schnell nach. 


BASTELSTUNDE | Wer an Mini-Spielen wie Rennen teilnehmen mag, muss 
zuvor ein Fahrzeug aus fertigen Bausatzteilen erstellen. Besonders kreativ 
ist das nicht, da sich keine komplett eigenen Modelle entwerfen lassen. 


‚e 
y 


v 


„" KNALLBUNT | Die Online-Welt versprüht den j 


LEGO Universe 


der dänische Tischlermeis- 

ter Ole Kirk Christiansen 

wandelte 1934 den Aus- 
druck „leg godt“ (Dänisch für „Spiel 
gut“) in LEGO ab, um seiner Spiel- 
zeugfirma einen Namen zu geben. 
Dabei dachte er sicher nicht daran, 
dass 76 Jahre später seine kunter- 
bunten Spielsteine und Figuren in 
digitaler Form den Eintritt in eine 
kindgerechte Internet-Spielwelt dar- 
stellen sollten. Im Online-Abenteuer 
LEGO Universe rücken die Plastikfi- 
gürchen (und damit Sie als Spieler) 
in klassischer Massive-Multiplayer- 
Manier aus, um die Fantasie im Uni- 
versum zu retten, die von der dunk- 
len Energiequelle des Mahlstroms 
und dessen Kreaturen bedroht ist. 
Mit dem hübsch gerenderten Intro- 
video erzählt LEGO Universe seine 
unkomplizierte, comichafte Hinter- 
grundstory von Gut und Böse. 


Schnell klickt man sich seine Spiel- 
figur aus vorgegebenen Modellen 
zusammen. Man springt rein ins 
bunte Abenteuer, in dem man wie in 
einem typischen Online-Rollenspiel 
haufenweise Quests erledigt, sich 
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einer von vier Fraktionen anschließt, 
Mini-Spiele absolviert, die größ- 
tenteils aus simplen Jump&Run- 
Einlagen oder einfachen Rennen 
bestehen, und schließlich reichlich 
Beute in Form von Items für die ei- 
gene Figur oder in Form von hun- 
derten Bausteinen einheimst. Klingt 
so weit ganz nett — wenn sich nicht 
schon nach kurzer Zeit die Frage 
auftun würde, wen LEGO Universe 
nun eigentlich ansprechen will. 
Den typischen Online-Rollenspieler 
wohl kaum, denn weder existieren 
Charakterklassen und -levels, noch 
gibt es richtiges Gruppenspiel. Au- 
ßerdem ist die Kommunikation im 
Spiel unnötig erschwert. Der einzige 
vorhandene Chatkanal ist komplett 
moderiert und mit einer Wortdaten- 
bank versehen. Wer Wörter benutzt, 
die nicht im Katalog vorgesehen 
sind, kann seine Chatzeile nicht 
abschicken. Der Grundgedanke, 
Kinder damit vor unflätigen Aus- 
drücken zu schützen, ist zwar gut 
gemeint, führt in der Praxis jedoch 
dazu, dass der Chat quasi nicht 
stattfindet, weil oft selbst harmlose 
Sätze nicht möglich sind. Für kleine 


X-MAS | Das neueste Questgebiet, 
bietet aber nur Unterhaltung für ein, zwei Stündchen. Dann hat man schon 
alles erledigt und sämtliche dort verfügbaren Aufgaben abgehakt. 


‚ typisch kindlichen Charme des LEGO-Spielzeugs. 


‚ Frostburg, ist zwar hübsch winterlich, 


Kinder zeigt sich die Bedienung mit- 
unter zu ungenau und umständlich, 
besonders beim Baumodus. Anstatt 
darin unbeschwert seiner Fantasie 
freien Lauf zu lassen, ist man davon 
eher genervt und spielt lieber mit 
echten LEGO-Bausteinchen. oO 


Stefan Weiß 


„Vom Ansatz her gut, 
aber in der Praxis...“ 


:Ich respektiere das Ziel des Herstel- 

: lers, eine kindgerechte Art der digita- 

: len Unterhaltung am PC, vor allem für 

: die jüngste Generation, zu entwickeln. 

: Erst recht, da ich selber Kinder habe, : 
: die gerne am PC spielen, auch online. ; 
| LEGO Universe bietet aber derzeit | 
- einfach zu wenig Inhalte, um damit 

: ein monatliches Abomodell zu recht- 

: fertigen. Zudem fehlen ordentliche 

: Hilfen im Spiel. Die ganz Kleinen sind 

- hoffnungslos überfordert, die Großen 

: viel zu schnell gelangweilt. 


LEGO UNIVERSE 


Ca. € 35,- (30 Tage Spiel- 
zeit, danach 10 €/Monat) 
22. Oktober 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 
Genre: Online-(Rollen)Spiel 
Entwickler: Netdevil 
Publisher: Warner Bros 
Sprache: Deutsch 
Kopierschutz: Sie benötigen zum 
Spielen einen gültigen LEGO-Online- 
Account. 


: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Kräftige, bunte Farben, comic- 
| hafte Szenerie, schlichte Texturen 

: — passend zum LEGO-Stil 

: Sound: Die Soundeffekte sind ganz 

: passend, die Musik ist orchestral, 

: auf Dauer jedoch zu eintönig. 
Steuerung: Zwar sind nur wenige 
Tasten und Mausklicks nötig, aber 
besonders beim Kämpfen ist die 
Steuerung zu ungenau. 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


: Minimum: Intel P4 1,3 GHz/Athlon XP 
: 3000+, 512 MB RAM, Geforce 5700/ 
: Radeon 9600 

: Empfehlenswert: Intel P4 2,0 GHz/Ath- 
: Ion XP 3200+, 1 GB RAM, Geforce 

: 6800/Radeon X800 


: JUGENDEIGNUNG 
USK: Ab 6 Jahren 
Es gibt zwar haufenweise Kämpfe, 
die bestehen aber lediglich darin, 
LEGO-Figuren und -Gebilde zu 
zerschmettern, sodass nur harmlose 
Plastiksteinchen durch die Gegend 

: fliegen. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Verkaufsversion 
; Spielzeit (Std.:Min.): 27:00 


10; 


© 


ornwauoane 


Spielspaß» 


Stunden» 
Die vorliegende Verkaufsversion lief 
: ohne Abstürze und Bugs. 


: PRO UND CONTRA 


: EB Typisches LEGO-Stil-Szenario 
: El Keine lange Einarbeitung nötig 
: El Jedes Questgebiet hat sein eige- 
: nes Thema: zum Beispiel Piraten, 
Ritter, Science-Fiction 
:E Kindgerechte Spielinhalte 
: 8 Unübersichtliches Inventar ohne 
Sortierfunktion 
© Teils sehr eintönige Quests 
B Die Baufunktion mit einzelnen 
LEGO-Steinchen gerät zur Ge- 
duldsprobe; für Kinder ungeeignet 
BE Wer intensiv spielen möchte, be- 
kommt zu wenig Inhalt geboten. 
:@ Viel zu umständlicher Chat 


MEHRSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
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|Der Einkaufsführer 


Wir präsentieren Ihnen an dieser Stelle Titel, die die Redaktion jedem 


Spieler ans Herz legt — völlig unabhängig von Wertung, Preis oder Alter! 


Unser Empfehlungs- 
system auf einen 
Blick: 


mm Die acht PC-Games- 
Redakteure zeigen Ihnen 
ihre Empfehlungen in elf 
Genres. 


um Über Neuzugänge wird im 
Team diskutiert und an- 
schließend demokratisch 
abgestimmt. 


a Spiele im Einkaufsführer 
erhalten den PC Games 
Editors’ Choice Award. 


Spieleperlen ohne Award 
stellen wir gesondert vor. | 


LEHNT 


x 


Potzblitz! Da ist 
Need for Speed: Hot Pursuit doch 
glatt im letzten Monat unserer 
EKF-Radarkontrolle entkommen. 
Das können wir nicht auf uns sit- 
zen lassen! Natürlich wird auch 
dieses Spitzen-Rennspiel von uns 
diskutiert. Soll Hot Pursuit in den 
Einkaufsführer? Bekommt es den 
Editors‘ Choice Award? 


„—- >| 


Die Pro-Argumente 
Criterion hat es geschafft, das alte 
Need for Speed-Feeling wieder- 


oppla, was ist denn hier 
passiert? Zwei Seiten 
mehr für den Einkaufsfüh- 


rer und doch weniger Spiele? Zum 
neuen Jahr hin mussten wir einmal 
ausmisten. Deshalb sind einige Titel 
aus dem Einkaufsführer herausge- 
flogen. Deswegen sind sie natürlich 
nicht plötzlich schlechte Spiele. 
Wir können sie lediglich nicht mehr 
jedem Spieler heutzutage unein- 
geschränkt empfehlen. Das kann 
verschiedene Gründe haben. So 
mussten die Mehrspieler-Shooter 
Counter-Strike: Source und Unreal 
Tournament 3 gehen. Klar, CS: S 
hat immer noch eine riesige Fange- 
meinde. Aber es ist doch reichlich 


aufleben zu lassen. Actionreiche 
Rennen untermalt von antreiben- 
den Rhythmen und dargestellt in 
optischer Pracht — genau so ein 
Rennspiel wollen wir! Zudem bietet 
Hot Pursuit ordentlich Umfang, be- 
schäftigt einen gut 20 Stunden mit 
103 Events. Hinzu kommt ein spa- 
Biger Online-Teil. 


Die Kontra-Argumente 

Die parallele Entwicklung für Kon- 
solen hat dem PC-Teil geschadet. 
Die Steuerung und das Interface 


KOLLISION +2 Sk une N 
u 


DUNKEL WAR'S | Auch in der virtuellen Nacht liefern Sie sich in Need for Speed: Hot Pursuit heiße Rennduel- 


d 


215 
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le gegen den Computer oder gegen menschliche Widersacher. 
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in die Jahre gekommen. Und die 
eingefleischte UT 3-Community 
schrumpft immer weiter. Wer heute 
kompetitiv ballern will, der greift zu 
Bad Company 2 oder Modern War- 
fare. Ähnliches Bild bei den Strate- 
gie-, Rollenspiel- oder Rennspielti- 
teln. Ceasar 4, Trackmania United 
Forever oder Vampire: The Mas- 
querade — Bloodlines werden, trotz 
unabsprechbarer Qualität, moder- 
ne Spieler nicht mehr erreichen. 
Deshalb mussten auch sie Platz 
machen. Ebenso wie Prince of Per- 
sia: The Sands of Time. Sonderfälle 
stellen immer Online-Rollenspiele 
dar. Warhammer Online: Age of 
Reckoning und Aion fallen weg, weil 


for Speed: Hot Pursuit 


wurden für den heimischen Rech- 
ner nur sehr lieblos angepasst. Aber 
auch auf spielerischer Ebene muss- 
te Tester Sebastian Stange me- 
ckern. Die Zeitrennen ödeten ihn, 
im Gegensatz zum Rest des Spiels, 
schnell an. Und auch die künstliche 
Intelligenz nervte: Dank so genann- 
ter Gummiband-Effekte können Sie 
Gegner nie ganz abhängen. 


Das Ergebnis 
Obwohl Need for Speed: Hot Pur- 
suit ohne Frage ein sehr gutes, 


> 


die Spielerbasis einfach nicht mehr 
breit genug für ein spitzenmäßiges 
Erlebnis ist. Dafür hat sich Runes 
of Magic dank stetem Content- 
Nachschub und hoher Spielerzahl 
nachträglich einen Platz in dieser 
Kategorie erkämpft. 


Ja, die Hürden für eine Aufnahme 
in den Einkaufsführer sind hoch. 
Trotzdem wollen wir Ihnen best- 
mögliche Kaufberatung geben. 
Deswegen haben wir den Einkaufs- 
führer erweitert und stellen Ihnen 
darin mehr Lieblinge der Redaktion 
vor. Außerdem zeigen wir Ihnen, 
welche tollen Bundles und Budget- 
Angebote es derzeit gibt. Oo 


wenn nicht gar das beste Rennspiel 
des Jahres ist, scheitert es an der 
Aufnahme in den Einkaufsführer. 
Nur ein Redakteur wollte es in die 
Liste aufnehmen, zwei Stimmen da- 
gegen, der Rest des Teams enthielt 
sich. Somit bleibt Need for Speed: 
Hot Pursuit auch der begehrte 
Editors‘ Choice Award verwehrt. 
Trotzdem können wir Criterions 
Serien-Neustart natürlich als ac- 
tionreiches, kurzweiliges Rennspiel 
gerade für Mehrspieler-Partien 
empfehlen. (cs) I 


NOBELKAROSSE | Die Auswahl an Vehikeln im Spiel überzeugt uns. Die Rennwagen sind allesamt 


extrem detailreich und werden in der Hitze des Gefechts stilvoll ramponiert. 
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Super Meat Boy 


IMMER GLEICH | Das clevere Puzzle-System des Plattformers variiert bis zum Ende der 300 Levels 
kaum. Abwechslungsreichtum ist also nicht die Stärke von Super Meat Boy. 


Es kommt nicht oft vor, dass wir 
hier ein Spiel aus der Sparte 
„Special Interest“ diskutieren. 
Umso mehr freut es uns, dass sich 
Super Meat Boy als ein so gutes 
Spiel herausgestellt hat, dass sich 
tatsächlich die Frage stellt: Soll es 
in den Einkaufsführer oder nicht? 


Die Pro-Argumente 

Mal abgesehen von der abge- 
drehten Idee, einen Fleischbro- 
cken zum Protagonisten zu ma- 
chen, bringt Super Meat Boy viel 
Humor, Retro-Charme und eine 
tolle Plattform-Mechanik mit. Mit 
über 300 Levels dürfte das Spiel 
zudem selbst hartgesottene Ge- 
schicklichkeitsfans lange Zeit 
beschäftigen. Untermalt wird die 


spaßige Knobelei, die jede Men- 
ge Anspielungen auf andere Vi- 
deospiele macht, auch noch von 
einem unglaublich eingängigen 
Soundtrack. 


Die Kontra-Argumente 

Super Meat Boy muss man vor- 
werfen, dass es doch recht for- 
dernd ist. Viele Spieler könnte der 
hohe Schwierigkeitsgrad abschre- 
cken. Außerdem sollten Sie ein 
Gamepad Ihr Eigen nennen. Die 
Tastatursteuerung ist äußerst ha- 
kelig. Auf Dauer mangelt es dem 
Titel zudem an Abwechslung. 


Das Ergebnis 
Nahezu jeder Redakteur fand den 
Titel spitze. Aber keiner sprach 


WIE DAMALS! | Besonders begeistert hat uns an Super Meat Boy der Retro-Charme. Außerdem finden sich 
im Fleischklops-Spektakel immer wieder Anspielungen auf andere Titel und die Branche an sich. 


sich für eine uneingeschränkte Emp- 
fehlung in unserem Einkaufsführer 
aus. Vier Teammitglieder stimmten 
gegen eine EKF-Aufnahme, vier 
enthielten sich. Damit wird Super 


Meat Boy nicht in den Einkaufsführer 
aufgenommen und bekommt auch 
nicht den Editors‘ Choice Award. 
Aber im Ernst: Geben Sie dem klei- 
nen Fleischklops eine Chance! (cs) I 


Bad Company 2: Vietnam 
Nachschub für alle Mehrspieler-Fans: 
Nach dem überwältigenden Online- 
Erfolg von Battlefield: Bad Company 2 
schieben Dice und Electronic Arts 
jetzt eine Dschungelpartie als herun- 
terladbaren Inhalt hinterher. In Bad 
Company 2: Vietnam bekriegen sich 
die Teams mit historischem Kriegsge- 
rät (etwa mit mittlerweile antiquierten 
Panzern und Flammenwerfern) auf 
Schlachtfeldern des Vietnamkrieges. 
Bahnbrechend Neues gibt es dabei 
nicht. Vietnam bietet ähnlich action- 
reiche Multiplayer-Gefechte wie das 


Hauptspiel. Die Klassen sind gut aus- 
balanciert, die Karten gut designt und 
dieses Mal etwas enger. Highlights 
sind wieder einmal der tolle Sound- 
track, die fantastische Sprachausgabe 
und das Zerstörungsmodell, das die 
Fetzen fliegen lässt. Etwas mager fällt 
das Paket dadurch aus, dass es kaum 
freischaltbare Waffen gibt. Auch neue 
Spielmodi suchen Sie vergebens. Da- 
für bekommen Battlefield-Fans gegen 
kleines Geld Nachschub für die kalten 
Wintertage. Und vielleicht steht ja da- 
nach schon Battlefield 3 ins Haus? Wir 
jedenfalls würden uns darüber freuen! 
Denn Dice weiß, wie Mehrspieler geht! 


In dieser Rubrik stellen wir Ihnen die Shooter vor, die Fünfergruppen ist hier alles vertreten. Auch dem 
Sie unbedingt im Team spielen sollten. Von epischen neuen Trend zu Shootern mit kooperativen Kam- 
Materialschlachten bis zu taktischen Gefechten in pagnen trägt diese Kategorie Rechnung. 
Fr Battlefield 2 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 08/05 N 
Eine sehr gute Auswahl an Klassen, Waffen und Fahrzeugen USK: Ab 16 Jahren 
sowie sorgsam designte Karten, auf denen Sie sich in zwei 4 
Teams im modernen Setting bekriegen. Die Modder-Gemeinde (BEI al 
produziert zudem endlos Maps und Mods für Battlefield 2. Wertung: 91 
] 
Battlefield: Bad Company 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 04/10 ; 
Das grandiose Zerstörungssystem, das als taktisches Element Sk: Ab 18 Jahren 
für Spielspaß sorgt, und das motivierende Upgrade-System Hersteller: Electronic Arts 
machen Battlefield: Bad Company 2 zu einem erstklassigen 
%  Mehrspieler-Erlebnis, das wochenlangen Spielspaß bringt. Wertung: 9% 
| 
Call of Duty 4: Modern Warfare Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/08 
Dank lupenreiner Optik und motivierendem Freischaltsystem USK: Ab 18 Jahren 
schlug der Mehrspielerteil von Call of Duty: Modern Warfare BH 
ein wie eine Bombe — und beschäftigt unzählige Freunde LEBE: DENT 
abwechslungsreicher Mehrspieler-Ballereien. Wertung: 2 
Left 4 Dead 2 Untergenre: Koop-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/10 s 
Als einer von vier Überlebenden einer Virus-Epidemie stellen USK: Ab 18 Jahren 
Sie sich schier endlosen Untoten-Horden - und das auf Wunsch Yersteller: Electronic Arts 
auch kooperativ. Oder Sie trachten als mächtiger Boss-Zombie 
den Nicht-Infizierten nach dem Leben. Adrenalin pur! Wertung: % 
Team Fortress 2 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/07 1 
Pfiffig, bunt, spektakulär — Valves Neuauflage der beliebten USK: Ab 18 Jahren 
Half-Life-Modifikation rockt auch heute noch zahlreiche Hersteller: Electronic Art eo 
Be Internetserver. Das perfekt funktionierende Klassensystem und a an A 2 FREE en 2 
a © der skurrile Spielwitz sorgen für kurzweilige Unterhaltung. Wertung: 84 AUF KETTEN | In Vietnam steuern Sie detailgetreu nachgebildetes 
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@ Aufbauspiele und Simulationen Sebastian empfiehlt 
Straßenverläufe planen, Wirtschaftskreisläufe es diese Punkte mit toller Spielbarkeit, funktionaler i J 
aufbauen, Häuser errichten oder Firmen leiten - will Optik und guter Story verbinden. Mit dabei sind Inder TaufenWagen Kasse Rang und 
S ein Spiel in dieser Kategorie vertreten sein, muss Aufbauspiele und Wirtschaftssimulationen. Namen hat. Die Strecken führen Sie 
= zum Nürburgring auf die Nordschleife 
EN Anno 1404 Untergenre: Aufbau-Strategie oder auf den berüchtigten Stadtkurs 
Getestet in Ausgabe: 08/09 R R en R 
[8 J Im Nahen Osten besiedeln Sie gemütlich Inseln, stellen Waren USt An6 Jahren in Macau - alles mit Originallizenzen. 
2) her und achten auf die Wünsche Ihrer Bürger. Anno 1404 sieht Hersteller: Ubisoft Dass der Fokus auf Simulation liegt, 
grandios aus, ist sehr einsteigerfreundlich und bietet eine i n e 
AN spannende Kampagne. Ein Mehrspieler-Teil fehlt leider. Wertung: a GTR Evolution merkt man schon bei der ersten Aus 
Getestet in Ausgabe: 10/2008 fahrt, denn nur wenige Spiele fangen 
Dis Siedler a Die nackte Generation Untergenre: Aufbau-Strategie Die schwedischen Entwickler Simbin das Fahrverhalten der verschiedenen 
etestet in Ausgabe: . . . . PERIeT: “ 
Schöne Neuauflage des hochgelobten zweiten Die Siedler- USK: Ab 6 Jahren stehen seit Jahren für Rennsimulati- Wagenarten derart glaubwürdig ein 
Teils. Die nächste Generation bringt den Charme, die Knuddel- Hersteller: Ubisoft onen, die Ihnen einiges abverlangen. wie GTR Evolution. Das ist eine Stärke 
Grafik und die Gemächlichkeit des Originals mit und verbindet 2 i i i 
sie mit moderner Bedien- und Spielbarkeit Wertung: 2 Egal ob GT Legends, Race: The WTCC der Entwickler. Doch auch Einsteiger 
Game oder Race 07, alle setzen ihren dürfen sich hinter das Steuer wagen, 
DR Shns 3 BR Untergenre: Lebenssimulation Fokus auf die Simulation des Rennge- denn es stehen allerlei Helferlein zur 
etestet in Ausgabe: Br . . 
Süchtig machende Simulation des Lebens: Führen Sie Ihren USK: Ab 6 Jahren schehens — so auch GTR Evolution. Verfügung. Wer also von all den Arca- 
Sim-Charakter durch die Tücken des Alltags, meistern Sie Job, Hersteller: Electronic Arts EntsprechendverzichtetdasRennspiel de-Rennspielen da draußen die Nase 
Liebe und andere Herausforderungen. Das ungewöhnliche fl . . _ : : u 
Spielprinzip begeistert vor allem weibliche Spieler. Wertung: Ft} auf eine hippe Karriere oder effekt voll hat, sollte einen Blick auf GTR Evo 
überladene Inszenierung. Stattdessen lution werfen, da es inzwischen schon 
starten Sie lediglich ein Rennwochen- für unter 10 Euro zu haben ist. 
ende, rasen durch Trainings- und Qua- 
[| “„Kän: u. der Box und ent- lifikationsphasen und treten letztlich Untergenre: Rennspiel 
Anno 1404: Königsedition hält alle Updates in den alles bestimmenden Rennen USK: AbO Jahren 
Anno 1404 führt nicht umsonstunsere und Patches, an. Der Fuhrpark umfasst dabei Flit- Herstel Namco Bandai 
i shi ; BMW über Seat oder Audi bis Son aan a 
Liste der besten Aufbau-Strategiespie- die nach dem zer YolN Be n 
le an. Das neueste Anno verzahnt ge- Release 2005 hin zu Alfa Romeo — also alles, was SINE 


schickt Orient- und Okzident-Siedlun- 
gen, liefert wochenlangen Tüftelspaß 
beim Errichten von riesigen Heimat- 


112 


erschienen sind. 
Die Programm- 
fehler, über die 


städten und bringt zudem eine tolle viele nach dem ig r 
Kampagne mit. Wer dem Genre zuge- Verkaufsstart Ren nspiele 
neigt ist und den Titel bis jetzt nicht moserten, sind also ausgebügelt. Sie Gute Rennspiele ziehen den Fahrer mit perfekter Bann. Ein cooler Soundtrack sorgt für die richtige 
besitzt, für den hat Ubisoft ein ganz bekommen zwei Spitzen-Strategie- Streckenführung, realistischem Fahrverhalten, einer Stimmung. In dieser Kategorie finden Sie die derzeit 
4 a : R 5 7 ; . ? guten Auswahl an Wagen und feiner Grafik in ihren besten Action-Rennspiele und Renn-Simulationen. 
besonderes Paket geschnürt. Seitdem spiele für wenig Geld. Ubisoft gibt eine 
25. November ist die so genannte KöÖ- Preisempfehlung von 39,99 Euro an, — Colin McRae: Dirt 2 Untergenre: Rennspiel 
nigsedition von Anno 1404 verfügbar. bei Redaktionsschluss sahen wir die ee se an f een USK: Ab 6 Jahren 
; R Ri FR PFRn . nstatt einer knallharten Simulation erwartet Sie bei Dirt 2 ar- 

Darin enthalten sind nicht nur das Anno 1404 Königsedition bei Amazon. cadelastiges Rennvergnügen, mit dem auch Anfänger glücklich | Hersteller Codnasler 
Hauptspiel, sondern auch die Erweite- de aber schon für zwei Euro weniger. werden. Anspruchsvolle Kurse, eine große Auswahl an Boliden Dem ei 
rung Venedig (die Spionage-Features Wir wundern uns lediglich, dass Ubi- und die tolle Musikauswahl runden das Paket ab, SIEHE 
und einen knackigen, von Schaden- soft und Related Designs nicht den di- Need for Speed: Shift Untergenre: Rennspiel 
freude getriebenen Mehrspieler-Mo- rekten Vorgänger Anno 1701 mit in die Getestetin Ausgabe: 11/09 =” USK: Ab6 Jahren 
dus mitbringt) und die Königseditio: B teckt hat tatt d A Der von den Entwicklern angekündigte Neustart der Serie ist 

us mi Ä st) u 1 Igsedition 0x gestec at, ansta as — zwel- mit Need for Speed: Shift geglückt. Im Mittelpunkt stehen Hersteller: Electronic Arts 
des Klassikers Anno 1503. Das ganze fellos tolle — Anno 1503 aufzuwärmen. realistische Autorennen auf lizenzierten und fiktiven Strecken Dr en 
steckt in einer hochwertigen Faltbox. Sei’s drum! Wer für die kalten Winter- mit einem;Führpark; der-über 70 Autos umfasst, us 
Wer Angst hat, Anno 1503 nach dem abende Beschäftigung sucht, der soll- Race Driver: Grid Untergenre: Rennspiel 
Kauf nuralsschnöden Download-Code te hier auf jeden Fall zuschlagen. Die Bene: In Ausgabe DE. osierde je USK: Ab 6 Jahren 
a “ er 28 PPR 22: It Race Driver: Grid schaft es Lodemasters, waghalsıge 
in der Packung zu finden, der sei beru- Anno 1404 Königsedition beschäftigt Autorennen intensiv und glaubhaft zu inszenieren. Der umfang- Hersteller: ehr 
higt: Der Titel liegt als eigene DVD in einen sicher über Monate! reiche Karriere-Modus, der enorme Fuhrpark und die exzellente 

Optik zählen zu den Stärken des Titels. Wertung: 8 


@ Adventures 


Kluge Rätsel, exzellente Vertonung, interessante Kategorie finden Sie Spiele, die all das und mehr 
Charaktere und eine gute Geschichte — dies sind bieten. Gekämpft wird hier übrigens nicht — Action- 
Werte, die ein Adventure zeitlos machen. In dieser Adventures finden Sie daher in der Rubrik „Action“! 
nis Geheimakte Tunguska Untergenre: Adventure 
Getestet in Ausgabe: 10/06 USK: Ab 6 Jah 
Ernst, spannend und hochwertig in Szene gesetzt — so präsen- el 
tiert sich das Tunguska-Abenteuer. Die meisten Rätselsindfair, Hersteller: Deep Silver 
nur wenige von ihnen wirken etwas aufgesetzt — doch auch die 
meistert man dank der exzellenten Steuerung problemlos. Wertung: 85 
9 The Book of Unwritten Tales Untergenre: Adventure 
», ’ Getestet in Ausgabe: 06/09 USK: Ab12 Jah 
a N Charmante Fantasy-Comedy, die moderne Computerspiel- e 
E a) hr. Klischees genüsslich durch den Kakao zieht. Grafik, Sound Hersteller: HMH Interactive 
BONUS | Auch die Königsedition zu Anno 1503 liegt der Packung bei. und Sprachwitz sind spitze und das Rätseldesign ist fair. Die 
Story-Qualität lässt im Verlauf der 14 Spielstunden jedoch nach. Wertung: 85 
The Curse of Monkey Island Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/98 USK: Ab12 ah 
Ungeachtet seines hohen Alters: Das dritte Monkey Island ve 
begeistert nach wie vor mit tollen Gags, schöner Comic-Grafik, Hersteller: Lucas Arts 
witzigen Zwischensequenzen, ebenso fairen wie abgedrehten 
Rätseln und der wohl besten Sprachausgabe imganzen Genre. Wertung: 88 
The Whispered World Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 10/09 
Ein melancholischer Clown und seine kleine Raupe Spot USK: Ab 6 Jahren 
versuchen, ihr Fantasiereich vor dem Untergang zu retten. Ein Hersteller: Deep Silver 
bittersüßes Adventure-Märchen mit wundervoll gezeichneter 
2D-Grafik und einer rührenden Geschichte. Wertung: 85 
Monkey Island 2 Special Edition Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 08/10 USK: Ab 12 Jah 
R Tolles HD-Remake des urkomischen Originals von 1991: Stark el 
b u verbesserte Grafik, feine englische Sprachausgabe, eine mo- Hersteller: Lucas Arts 
m en derne Steuerung und sogar ein Audiokommentar der Guybrush- 
NAHER OSTEN | In Anno 140. Erfinder hauchen dem Kultspiel neues Leben ein. Wertung: 8 


pcgames.de 


STOPP & GO 


SEKTOR 1 


ENGPASS | Zu einem Gerangel sollten Sie es in dieser Simulation 
besser nicht kommen lassen. Sonst ist das Rennen schnell vorbei. 


8 Online-Rollenspiele 


Eine umfangreiche Welt und viele Möglichkeiten zum 
Zusammenspielen sind Grundvoraussetzungen bei 
MMOs. Wer in unsere Bestenliste will, muss zusätzlich 


gute Atmosphäre, tolle Quests, eine faire Klassenaus- 
wahl und reichlich Beschäftigungsmöglichkeiten im 
Endgame-Bereich mitbringen. 


Der Herr der Ringe Online 

Getestet in Ausgabe: 07/07 

Tolkiens Buchvorlage in prachtvoller Umsetzung: LotRO eignet 
sich prima für all jene, die Wert auf schöne Quests, viel Atmo- 
sphäre und kleine Spielgruppen legen. Komplizierte Raids und 
anspruchsvolle PvP-Duelle spielen hier kaum eine Rolle. 


Runes of Magic 

Getestet in Ausgabe: 06/2009 

Runes of Magic ist quasi World of Warcraft für lau. Gute Quests, 
viele Möglichkeiten, seinen Charakter individuell zu gestalten, 
packende PvE- und PvP-Kämpfe, eine große Community und 
ständig neuer Content — eines der besten Gratis-MMORPGs. 


World of Warcraft 

Getestet in Ausgabe: 02/05 

Lieben oder hassen Sie es, aber WoW ist wohl das erfolg- 
reichste Online-Rollenspiel aller Zeiten. Die glaubhafte Spiel- 
welt, ein genialer PvE-Content und regelmäßige Neuerungen 
fesseln täglich Millionen weltweit vor den Monitor. 


Untergenre: Online-Rollenspiel 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Codemasters 
Wertung: 88 
Untergenre: Online-Rollenspiel 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Frogster 
Wertung: 80 
Untergenre: Online-Rollenspiel 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Blizzard 
Wertung: 94 


m Sportspiele 


Um es in diese Kategorie zu schaffen, muss ein Spiel 
genau die richtige Balance zwischen professioneller 
Darstellung des Sports und Einsteigerfreundlichkeit 


bieten. Wir sagen Ihnen, welche Spiele Sie als Sport- 
freak gespielt haben müssen, und scheuen uns nicht 
davor, den besseren Vorjahrestitel zu empfehlen. 


as " 
we 


| 


Fussball Manager 11 

Getestet in Ausgabe: 11/10 

Kümmern Sie sich in dieser Wirtschaftssimulation mit 
beeindruckender Spieltiefe um die sportlichen und finanziellen 
Belange eines Fußballvereins. Der integrierte Online-Modus 
setzt auf Rasanz und schnelle Entscheidungen. 


NBA 2K10 

Getestet in Ausgabe: -- 

Noch nie war virtueller Basketball realistischer, schöner und 
unterhaltsamer! Im famosen Online-Modus dürfen Sie an einer 
Internet-Liga teilnehmen, Solisten freuen sich hingegen über 
die authentische NBA-Atmosphäre. 


- Pro Evolution Soccer 2010 


Getestet in Ausgabe: 12/09 

Im neunten Teil der japanischen Fußballsimulationsreihe 
besinnen sich die Entwickler auf alte Werte: realistischer 
Spielablauf, authentische Fußball-Atmosphäre und langfristig 


" _motivierende Spielmodi. 


: Tiger Woods PGA Tour 08 


Getestet in Ausgabe: -- 

Realistisch nachgebaute Kurse, ein motivierender Karriere- 
Modus und komfortable Steuerungsvarianten: Die bislang 
letzte PC-Golfsimulation von EA ist auch die beste. Einzig die 
inzwischen etwas veraltete Grafik stört das Vergnügen. 


Virtua Tennis 2009 

Getestet in Ausgabe: -- 

Im besten aktuellen Tennis-Spiel schwingen knapp 20 lizen- 
zierte Charaktere das Racket, darunter auch Boris Becker. Die 
Spielmechanik ermöglicht Einsteigern sofort Erfolgserlebnisse 
und bietet Fortgeschrittenen trotzdem genug Finessen. 


0112011 


Untergenre: Manager-Simulation 
USK: Ohne Altersbeschränkung 


Hersteller: Electronic Arts 
Wertung: 9% 
Untergenre: Sportsimulation 
USK: Ohne Altersbeschränkung 
Hersteller: Take 2 
Wertung: - 
Untergenre: Sportsimulation 


USK: Ohne Altersbeschränkung 


Hersteller: Konami 
Wertung: 89 
Untergenre: Sportsimulation 
USK: Ohne Altersbeschränkung 
Hersteller: Electronic Arts 
Wertung: - 
Untergenre: Sportsimulation 
USK: Ohne Altersbeschränkung, 
Hersteller: Sega 
Wertung: - 


-8 Actionspiele 


dabei fantastisch aussehen, eine tolle Geschichte 
erzählen und die Redaktion mit exzellenter Spielbar- 
keit überzeugt haben. Das Alter des Spiels ist egal. 


Vom Third-Person-Shooter über das Jump & Run bis 
zum Action-Adventure finden Sie in dieser Rubrik 
die Titel, die packende Action versprechen und 


Batman: Arkham Asylum Untergenre: Action-Adventure 

Getestet in Ausgabe: 11/09 

Das beste Superheldenspiell Die Irrenanstalt Arkham Asylum USK: Ab 16 Jahren 

dient als düsterer, frei erkundbarer Schauplatz für Batmans Hersteller: Eidos 

Kampf gegen den Joker. Der Mix aus Kämpfen, Schleich- und 

Erkundungsaufgaben ist fabelhaft spielbar und genial inszeniert. Wertung; El} 

Dead Space Untergenre: Third-Person-Shooter 

Getestet auf: PCGames.de 

Als Schiffstechniker Isaac räumen Sie im All mit Ekel-Mutanten USK: Ab 18 Jahren 

auf. Dank toller Soundkulisse erschafft Dead Space eine dichte Hersteller: Electronic Arts 

Gruselatmosphäre. Das blutige Abenteuer ist trotz abtrenn- 

barer Körperteilen ist auch in Deutschland ungeschnitten. Wertung: 88 

Grand Theft Auto 4 Untergenre: Action-Adventure 

Getestet in Ausgabe: 01/09 

Die Stärken von GTA 4 sind seine wendungsreiche Geschichte USK: Ab 18 Jahren 

und die grandios gezeichneten Charaktere. Dazu kommt eine Hersteller: Rockstar Games 

wunderbar funktionierende, glaubhafte Spielwelt, in der Sie die 

abwechslungsreichen Missionen und Minispiele erledigen. Wertung: 2 

Max Payne 2 Untergenre: Third-Person-Shooter 

Getestet in Ausgabe: 12/03 

Die düstere Geschichte des New Yorker Cops Max Paynegeht Sk: Ab 18 Jahren 

unter die Haut. Nicht nur dank der Zwischensequenzen im Hersteller: Take2 

Comic-Stil, sondern auch weil der Third-Person-Shooter mit 

toller Optik und legendären Zeitlupen-Ballereien aufwartet. Wertung: El] 

Tomb Raider: Legend Untergenre: Action-Adventure 

Getestet in Ausgabe: 05/06 

Der siebte Teil der Reihe kehrt dank neuem Entwicklerteamzu US: Ab 12 Jahren 

seinen Wurzeln zurück und bietet ein ausgewogenes Verhältnis Hersteller: Eidos 
2 aus Klettern und Rätseln. Da fallen die wenig fordernden Balle- 

reien und nervige Motorradsequenzen kaum ins Gewicht. Wertung: 86 


empfiehlt 


das Zusammenspiel der beiden Prota- 


Christian 


Resident Evil 5 

Getestet in Ausgabe: 11/2009 

Dass das wilde Afrika kein Platz für 
zartbesaitete Naturen ist, wollte uns 
Resident Evil 5 anno 2009 klar ma- 
chen. Der fünfte Teil der legendären 
Survival-Horror-Serie verlegt das 
Geschehen auf den schwarzen Konti- 
nent. Dort hat der berüchtigte T-Virus 
ganze Dorfpopulationen in Zombies 
verwandelt. Und Sie stecken als Söld- 
ner Chris Redfield mittendrin. An Ihrer 
Seite haben Sie aber zum Glück die 
dralle Sheva. Und da kommt schon 
das eigentlich geniale an Resident 


gonisten. Folglich macht das Abenteu- 
er auch am meisten Spaß, wenn Sie 
es zusammen mit einem Kumpel im 
Koop-Modus durchzocken. Ansons- 
ten bekommen Sie, was der Name der 
Serie verspricht: Jede Menge Zom- 
bie-Gemetzel mit ständiger Munitti- 
onsknappheit und Ekel-Momenten. 
Einziger Knackpunkt: Die Steuerung 
kann Sie zeitweise mehr zur Raserei 
bringen als ein Biss der Infizierten. 
Resident Evil 5 bekommen Sie mitt- 
lerweile schon für knapp 15 Euro in 
der Collector's Edition. 


Untergenre: Action-Adventure 
USK: Ab 18 Jahren 
Hersteller: Capcom 
Wertung: 89 


Evil 5 ins Spiel. Der 
Titel setzt stark auf 


» EIN SCHUSS! | Tief in 
Afrika werden Sie von 
einer Horde Infizierter 
angegriffen. Munition ist 
immer knapp. 


VW TEAMWORK | An einigen 
Stellen brauchen Sie die 
Hilfe Ihrer Partnerin Sheva, 
um weiterzukommen. Das 
Zusammenspiel macht vor 
allem im Koop-Modus Spaß. 
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Christian empfiehlt 


Multiplikatoren lösen Sie aus. Jede 
Menge besonderer Spielmodi und 


Sie schlüpfen gerne in Zwergenstiefel, tüfteln für Ihr 
Leben gerne über Charakterbögen und möchten am 
liebsten stundenlang in glaubhaften Spielwelten ver- 


1. Rollenspiele 


sinken? Dann ist dies Ihr Genre! In dieser Liste finden 
Sie die derzeit besten Rollenspiele, von klassisch bis 
actionreich, von Fantasy bis Science-Fiction. 


S 
3 
r 
N 


Bejeweled 3 

Getestet in Ausgabe: - 

Dieses Spiel ist wie eine Droge! Wer 
gesehen hat, wie sich die Online- 
Variante Bejeweled Blitz durch das 
Social Network Facebook gefressen 
hat, der kann verstehen, warum dem 
Release von Bejeweled 3 so viel Auf- 
merksamkeit zuteil wird. Dabei ist das 
Spielprinzip recht simpel: Auf einem 
Spielfeld voller Edelsteine verbinden 
Sie jeweils drei oder mehr Steine zu 
einer Kette, um sie verschwinden zu 
lassen. Je besser Sie spielen, desto 
mehr Bonussteine, Explosionen oder 


Belohnungen sorgen dafür, dass man 
als Spieler ständig bei der Stange 
bleibt und immer besser werden will. 
Der dritte Teil der Serie erfindet das 
Rad nicht neu, bringt aber einige neue 
Modi mit und perfektioniert das süch- 
tig machende Spielprinzip. Wer für 
dieses Casual-Spiel nur Spott übrig 
hat, dem sei gesagt: erst ausprobie- 
ren, dann meckern! Knackpunkt ist 
der derzeit noch relativ hohe Preis von 
knapp 20 Euro über Steam oder die 
Popcap-Webseite. 


Untergenre: 
USK: Keine USK-Einschätzung 
Hersteller: Popcap Games 
Wertung: - 


ZU «DREIER | 
Simples Spiel- 
prinzip, große 
Suchtwirkung — 
Bejeweled hat 
das Match- 
3-Subgenre 
richtig bekannt 
gemacht und 
unzählige andere 
Titel inspiriert. 
Auch Teil 3 
begeistert uns! 


Puzzlespiel 


| 


| Special Interest 


Diese Rubrik ist unser heimlicher Liebling. Denn in 
letzter Zeit haben immer mehr Spiele, die sich in kein 
Genre pressen lassen, die Redaktion verzaubert: von 


Braid 
Se Getestet in Ausgabe: 06/09 


IM 


Guitar Hero 3: Legends of Rock 


Getestet in Ausgabe: 02/08 


Die pfiffige Mischung aus 2D-Hüpfspiel und cleveren Zeiträt- 
seln fasziniert jeden aufgeschlossenen Spieler. Einen Großteil 
des Charmes macht die märchenhafte Inszenierung im Stil 
eines Aquarells aus - wunderbarer Geheimtipp! 


Indie-Titeln über Puzzle-Kracher für zwischendurch 
bis zu den Spielen, die jede Party aufwerten. Genau 
diese Spaßmacher finden Sie hier. 


| Getestet in Ausgabe: 06/06 


Dragon Age: Origins 

Getestet in Ausgabe: 12/09 

Würdiger Nachfolger zur Baldur’s Gate-Reihe von Bioware. Die 
brillant erzählte, ungeschnittene Fantasy-Geschichte mit Herr 
der Ringe-Einschlag und die taktischen Kämpfe sorgen für viel 
Spielspaß. Technisch müssen Sie aber Abstriche machen. 


Drakensang: Am Fluss der Zeit 
Getestet in Ausgabe: 02/10 

In einer wunderschön gestalteten Mittelalterwelt erleben Sie 
gut erzählte Rollenspielabenteuer mit liebevoll gezeichneten 
Charakteren. Die abwechslungsreichen Kämpfe sind taktisch, 
die Atmosphäre ist dank erstklassiger Vollvertonung grandios. 


Fallout 3 

Getestet in Ausgabe: 01/09 
Ein düsteres, zynisches Endzeit-Rollenspiel mit tollen Quests 
und einem Kampfsystem, das an gute Ego-Shooter erinnert. 
Unser Tipp: Kaufen Sie sich gleich das Download-Add-on 
Broken Steel dazu! Die deutsche Fassung ist merklich gekürzt. 


Mass Effect 2 

Getestet in Ausgabe: 02/10 

Das zweite Kapitel von Biowares epischer Sci-Fi-Trilogie bietet 
massig Action, brillante Charaktere und eine düstere Story voll 
moralischer Entscheidungen. Spielen Sie aber unbedingt vorher 
den ersten Teil, dann können Sie Ihren Spielstand übernehmen! 


The Elder Scrolls 4: Oblivion 


Ideal für Fans offener Spielwelten: Vor Ihnen erstreckt sich ein 
riesiges Fantasy-Reich und Sie bestimmen, wohin die Reise geht! 
Wer die schwache Story und automatisch mitlevelnde Gegner 
verzeiht, den erwarten Dutzende Stunden Rollenspielspaß. 


The Witcher: Enhanced Edition 
Getestet in Ausgabe: 10/08 
Als obercooler Hexer Geralt erleben Sie eine düstere, intelligente 
Fantasy-Story voller Wendungen und kniffliger moralischer 
Entscheidungen. Unkomplizierte Action, dichte Atmosphäre und 
ein Hauch von Erotik runden den Überraschungshit ab. 


Two Worlds 2 
Getestet in Ausgabe: 12/10 
Ein durchdachtes, sehr gutes Rollenspiel, das eine große, 
abwechslungsreiche Spielwelt bietet. Schwächen hat Two 
Worlds 2 vor allem im Balancing. Hoffentlich behebt aber bald 
ein Patch dieses Problem. 


Untergenre: Rollenspiel 
USK: Ab 18 Jahren 
Hersteller: Electronic Arts 
Wertung: 91 
Untergenre: Rollenspiel 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Dtp Entertainment 
Wertung: 87 
Untergenre: Rollenspiel 
USK: Ab 18 Jahren 
Hersteller: Ubisoft 
Wertung: % 
Untergenre: Action-Rollenspiel 
USK: Ab 16 Jahren 
Hersteller: Electronic Arts 
Wertung: 88 
Untergenre: Rollenspiel 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Take 2 
Wertung: 89 
Untergenre: Rollenspiel 
USK: Ab 18 Jahren 
Hersteller: ‚Atari 
Wertung: 87 
Untergenre: Rollenspiel 
USK: ‚Ab 16 Jahren 
Hersteller: Topware 
Wertung: 88 


Dieses Geschicklichkeitsspiel mit Plastikgitarre ist eigentlich 
auf den Konsolen groß geworden. Der dritte Teil hat eine der 
besten Song-Listen aller Zeiten, leistet sich aber ein paar 
unschöne Ruckler. Trotzdem: einzigartig in der PC-Landschaft. 


Plants vs. Zombies 
Getestet in Ausgabe: 07/09 
Süchtig machendes Tower Defense-Spiel, bei dem Sie mit nied- 
lichen Pflanzen noch niedlichere Zombies davon abhalten, durch 
Ihren Vorgarten zu pflügen. Tolles Preis-Leistungs-Verhältnis 
durch über 100 Herausforderungen und hohen Wiederspielwert! 


Portal 

Getestet in Ausgabe: 11/07 
Als Gefangener einer mysteriösen Firma müssen Sie Ihren Weg 
durch knifflige Levels bahnen, indem Sie mit einer Portalkanone 
geschickt Ein- und Ausgänge „schießen“. Sehr kurzes Spiel, 
dafür mit herrlichen Charakteren und innovativer Portal-Idee! 


Puzzle Quest: Challenge of the Warlords 
Getestet auf: PCGames.de 

So simpel wie süchtig machend: Puzzle Quest kombiniert das 
Knobelspielprinzip aus Bejeweled mit einem motivierenden 
Rollenspielsystem. Trotz klischeehafter Story und schlichter Prä- 
sentation entpuppt sich dieses Spiel als ein wahrer Zeitfresser! 


Street Fighter 4 

Getestet in Ausgabe: 08/09 

Ein vielschichtiges Kampfsystem, eine gut ausbalancierte 
Kämpferriege, viele freispielbare Extras und grenzenlose Lang- 
zeitmotivation machen Street Fighter IV systemübergreifend 
zum Genre-König. Leicht zu erlernen, schwer zu meistern! 


World of Goo 

Getestet in Ausgabe: 01/09 

2D-Knobelei für Spieler jeden Alters: Hier bilden Sie mit kleinen 
Schleimbatzen komplizierte Turm-Konstrukte und müssen 
dabei Faktoren wie Gewicht und Schwerkraft berücksichtigen. 
Abwechslungsreich, niedlich und mit einem tollen Soundtrack! 


Untergenre: Puzzlespiel 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Number None 
Wertung: 88 
Untergenre: Musikspiel 
USK: Ohne Altersbeschränkung. 
Hersteller: Activision 
Wertung: 84 
Untergenre: Puzzlespiel 


USK: Keine USK-Einschätzung, 


Hersteller: Popcap Games 
Wertung: Cl} 
Untergenre: Puzzlespiel 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Electronic Arts 
Wertung: 8 
Untergenre: Puzzlespiel 
USK: Ohne Altersbeschränkung. 
Hersteller: Rondomedia 
Wertung: sehr gut 
Untergenre: Beat ‘em Up 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Capcom 
Wertung: 2 
Untergenre: Puzzlespiel 
USK: Ohne Altersbeschränkung. 
Hersteller: RTL Games 
Wertung: Cl} 


Jade Empire: Special Edition 
Getestet in Ausgabe: 04/2007 


Der Name Bioware steht heute für 
Spitzen-Rollenspiele a la Dragon Age. 
Aber schon anno 2005 hatten die Ka- 
nadier mit Jade Empire ein episches 
Rollenspiel-Universum geschaffen — 
allerdings nur für Konsolen. Erst zwei 
Jahre später kam das Spiel in einer er- 
weiterten Version auch für den PC. Der 
Titel zeigt alle typischen Bioware-Stär- 
ken: eine wendungsreiche, packende 
Story, eine glaubhafte, unverbrauchte 


Christian empfiehlt 


asy-Setting treten Sie gegen allerlei Getier 


Welt, gute Dialoge und beeinflussbare | 
Charaktere. Die Geschichte um Geis- | 
ter und Gottheiten im antiken China | 
mündete sogar in verschiedenen End- 
sequenzen. Zudem überzeugte Jade 
Empire mit einem einfachen Kampf- 
system. Hardcore-Rollenspieler taten 
sich aber schwer mit dem Titel. Denn 
Bioware verzichtete auf großartiges 
Zahlenwerk. Jade Empire bot nur be- 
grenzte Möglichkeiten, seinen Cha- 
rakter auszubauen. Diesen Klassiker | 
unter den Rollenspielen bekommen | 
Sie mittlerweile für unter zehn Euro. 


Untergenre: Rollenspiel 
USK: Ab 16 Jahren 
Hersteller: 2K Games 
Wertung: 84 
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Empire: GOTY-Edition 


Wer regelmäßig PC Games liest, der 
weiß bereits, dass das Studio Crea- 
tive Assembly für konstante Qualität 
steht. Jeder Titel der Total War-Reihe 
liefert eine fordernde Mischung aus 
komplexem Staatsmanagement und 
Kriegsführung. So auch das in der Ko- 
lonialzeit angesiedelte Empire: Total 
War aus dem Jahre 2009. Runden- 


weise bringen Sie darin Ihr Großreich 
voran und sorgen mit Verträgen und 
Bündnissen für Ruhe in Europa und 
Übersee — natürlich nur zum eigenen 
Vorteil. Kommt es doch einmal zum 
Streit, startet das Spiel in ausgedehn- 


FEUER FREI | Massenschlachten in Formation - auch dafür steht Total War. 


te Echtzeit-Schlachten, in denen Sie 
riesige Armeen befehligen und auf 
Umstände wie Höhenverhältnisse, 
Wetter und Moral achten müssen. PC 
Games vergab im Test satte 90 Spiel- 
spaßpunkte. Ähnlich gut gefiel uns 
das dieses Jahr erschienene Napole- 
on: Total War, das die Stärken von Em- 
pire mitbrachte und sich ganz auf den 
französischen Feldherren und seine 
Querelen mit dem restlichen Europa 
konzentrierte. Seit dem 22. Oktober 
2010 ist nun eine Game of The Year- 
Edition verfügbar, die beide Spiele in 
einem Paket vereint. Für knapp 45 
Euro eine lohnende Investition mit 


e Strategiespiele 


Spieltiefe, fesselnde Missionen und eine gute 
Präsentation sind Pflicht für jedes Strategiespiel. 


Weltkrieg oder im Weltraum, ob in Echtzeit oder 
als Runden-Strategietitel, diese Spiele können wir | 


Ein guter Mehrspieler-Teil ebenfalls. Ob im Zweiten jedem Taktiker empfehlen. 
- Civilization 5 Untergenre: Runden-Strategie 
4 Getestet in Ausgabe: 10/10 USK: Ab12 ah 
4 Sie begleiten ein Volk von der Staatsgründung bis ins Weltraum- Auen 
Zeitalter und bestimmen die Geschicke des Staates dabei völlig Hersteller: Take 2 
frei. Unmengen an Forschungsoptionen, viele Nationen und ein 
guter Diplomatie-Part motivieren lange Zeit. Wertung: 88 
| 
"= Company of Heroes Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 11/06 USK: Ab 16Jah 
Das Zweiter-Weltkrieg-Szenario stellt Company of Heroes mit alla 
ungeahnter Intensität dar. Hinzu kommen ein kluges Deckungs- Hersteller: THQ 
system und ein fordernder Mehrspieler-Teil. Die beiden Add-ons 
Opposing Fronts und Tales of Valor bieten dagegen zuwenig, Wertung: El 
Empire: Total War Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 05/09 
Ein Mix aus Runden- und Echtzeitstrategie, der vor allem mit USk: Ab 12 Jahren 
seiner wuchtigen Schlachten-Inszenierung überzeugt. Wenn Hersteller: Sega 
Tausende von Einheiten aufeinander losgehen, lässt dieser 
Anblick Münder offen stehen. Wertung: 9 
| 
Ruse Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 09/10 
Zweiter-Weltkrieg-Strategiespiel mit minimalistischem Interface, US: Ab 12 Jahren 
viel taktischer Tiefe und sehr gutem Balancing. Dank trick- Hersteller: Ubisoft 
reichem Listen-System vor allen Dingen im Mehrspieler-Modus R | 
ein Quell der Schadenfreude! Wertung: 88 (Mehrspieler) | 
Starcraft 2: Wings of Liberty Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 09/10 | 
Tolle Cutscenes und abwechslungsreiche Missionen machen USK: Ab 12 Jahren 
das erste Kapitel der Starcraft 2-Trilogie zu einer mitreißenden Hersteller: Blizzard Entertainment 
Erfahrung. Dazu gibt es einen starken Editor, Herausforderungs- . | 
missionen und einen brillanten, fairen Mehrspieler-Modus. Wertung: 90/92 (Mehrspieler) | 
| 
4 Warcraft 3: Reign of Chaos Untergenre: Echtzeit-Strategie | 
Getestet in Ausgabe: 08/02 | 
Blizzards Klassiker bietet eine spannende Kampagne, clevere USk: Anl2 Jahren | 
Rollenspielelemente und mitreißende Cutscenes. Die kreisch- Hersteller: Blizzard Entertainment 
bunte Grafik ist zwar völlig veraltet, doch das gleichen ein starker | 
Editor und zahllose gute Mods (darunter DotA) wieder aus. Wertung: 2 | 
Warhammer 40.000: Dawn of War 2 Untergenre: Echtzeit-Strategie | 
Getestet in Ausgabe: 04/09 USK Abl6lah | 
Dawn of War 2 ist Echtzeitstrategie der neuen Generation: Auen | 
Statt beim Basisbau zu versumpfen, pflügen Sie mit einem klei- Hersteller: THQ 
nen Stoßtrupp der Space Marines durch taktisch angehauchte 
Scharmützel mit Orks, Eldar oder Tyraniden. Wertung: 41 


ten Sie natürlich alle Teile der Serie 
ss => »a zocken. Das Original aus dem Jahre 
5 : 2005 blieb durch den Nachfolger aber 
AB INS NASS! | Mit riesigen Kähnen dürfen Sie auch in Napoleon: Ike nz SU unerreicht. In FEAR schießen Sie sich 
einen Weg durch einen Bürokomplex 
— I FEAR und werden nicht nur von seltsamen 
e . Supersoldaten, sondern auch von 
E o-Shooter (Einzels iele r) Getestet in Ausgabe: 11/2005 Visionen eines kleinen, bösartigen 
g P Der dritte Teil ist gerade in Vorberei- Mädchens heimgesucht. Die beiden 
In di ateeode pL en a mn GEBEN en tung, der erste immer noch einer der Erweiterungen können Sie getrost 
itel, die sich mehr über Story, Atmosphäre un! ann). Third-Person-Shooter hingegen finden Sie R . A 5 : Ex 
Charaktere definieren als über einen ausgefeilten nicht hier, sondern in der Action-Kategorie. u. nn Die links liegen lassen. Springen Sie in Er- 
-Serie um den genetisch mani- wartung von FEAR 3 lieber vom ersten 
pIBER Bioshock Untergenre: Ego-Shooter pulierten Point Man und seine Terror- direkt zum zweiten Teil. 
Getestet in Ausgabe: 10/07 i 
In den Tiefen des Ozeans erforschen Sie die finstere Stadt ISk: MADBANGE ULEeT AlmE: Ye weint Auf alevere Alt Untergenre: Ego-Shooter 
Rapture - ein Erlebnis von unerreichter Atmosphäre dank Hersteller: Take 2 Schockmomente mit ausgedehnten 
beklemmender Soundkulisse und einer spannenden Story! Die Ballerpassagen, die gerade durch die USK: Ab 18 Jahren 
Action erhält durch Rollenspiel-Elemente besondere Würze. Wertung: 3 wahnsinnig gute künstliche Intelligenz Hersteller. Sara 
| 
e Call of Duty: Modern Warfare 2 Untergenre: Ego-Shooter fordernd werden. Am besten soll- Wertung: 87 
Getestet in Ausgabe: 13/09 USK: Ab 18 Jah 
Astreines Shooter-Vergnügen, das in Sachen Inszenierung alles ; Sika 
„ bisher Dagewesene in den Schatten stellt. Sechs Stunden Ad- Hersteller: Activision 
renalin pur! Allerdings muss jeder Spieler selbst entscheiden, 
ob er mit moralisch fragwürdigen Szenen klarkommt. Wertung: 2 
u Gıysls Aoresjbh Untergenre: Ego-Shooter 
2 etestet in Ausgabe: , 
|r Dieser Shooter des deutschen Studios Crytek zaubert atembe- US: Ab 18 Jahren 
raubend schöne Dschungellandschaften auf Ihren Bildschirm. Hersteller: Electronic Arts 
Die Story rund um Aliens und eine geheimnisvolle Insel ist zwar 
kaum der Rede wert, dafür begeistern Optik und Action. Wertung: 9 
Half-Life 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/04 (Hauptspiel) ; 
Gordon Freeman, der schweigsame Brechstangenträger, USk: Ab 18 Jahren 
rettet die Welt. Schon wieder. Das ist packender als es klingt, Hersteller: Electronic Arts 
denn dank gewitzter Physik-Spielereien und einer tollen Waffe j 
namens Gravity Gun bleibt dieses Abenteuer unvergessen. Wertung: 96 (Hauptspiel) 
Rainbow Six: Vegas Untergenre: Taktik-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 02/07 USK: Ab 18 Jah 
Reinrassige Taktik-Shooter sind selten. Vegas gehört zu den ; - 
stärksten Vertretern dieser Gattung. Mit Ihrem Einsatzteam Hersteller: Ubisoft 2 & 
erledigen Sie Terroristen in der wunderschön gestalteten we; 
| Glücksspielmetropole. Die Story ist aber Vernschlässigbar. Wertung: 837 MAL SO, MAL SO | Hektische Gefechte wechseln sich mit ballerfreien Gruselpassagen ab. 
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RADEON HD 6970 & GEFORCE GTX 570 
NEUE FLOTTE GRAFIKKARTEN IM SPIELETEST 


Vorherigen Monat testeten wir Nvidias neues Flagg- Die Radeon 6970 von AMD ist ebenfalls neu und soll 
schiff Geforce GTX 580. Nun ist die ebenfalls neue als direkter Rivale ähnlich viel kosten wie die Geforce 
Geforce GTX 570 verfügbar. Diese bekommen Sie ab GTX 570. In unseren Benchmarks liegt die Radeon : R e | F 
350 Euro — Sie sparen also rund 100 Euro gegenüber HD 6970 im Durchschnitt minimal hinter Nvidias GTX : er ee 
der 580er-Version. In unseren Spiele-Benchmarks ist 570. Dafür bietet sie mit zwei GB gegenüber 1,25GB : x 2 
die GTX 570 ein wenig langsamer als die GTX 580, das größere Grafik-RAM-Polster für kommende Spie- : aß ichlimeeidem-vemät 
aber deutlich schneller und leiser als der Vorgänger le. Wir hoffen auf einen spannenden Preiskampf. diese Zeilen lesen, ist Weihnachten vorbei. 
GTX 470 — das Preis-Leistungs-Verhältnis stimmt. Info: www.nvidia.de | www.amd.de ! Dennoch möchte ich Sie (hoffentlich 
: rechtzeitig) warnen: Geben Sie Ihr Weih- 
Mittelwert aus den Bad Company 2 Call of Duty: Modern Crysis Warhead nachtsgeld nicht sofort für neue Hardware 
fünf Spielen (0x1) Warfare 2 (DX10, 64 Bit) : aus eleichimlantarkommt nämlich 
1.680x | 1.920x | 1.680x | 1.920x | 1.680x ] 1920x | 1.680x | 1.920x | 1680x | 1920x | 1.680x | 190x | : IntelaneueMikelklassetcpUGeneration) 
1.050, 4x | 1.200, 4x | 1.050,4x | 1.200,4x | 1.050,4x | 1.200,4x | 1.050, 4x | 1.200, 4x | 1.050, kein | 1.200, kein | 1.050, 4x | 1.200, 4x ! 
Seele AM16:1 | AW/16:1 | Aw/16:1 | AA/16:1 | AM16:1 | AA/16:1 | AA/16:1 | An/ı6:1 | Awı6:1 | Aw/I6:l | AW/16:1 | AA/16:1 
(sortiert nach Leistung)/Fps EL]; AF AF AF AF AF AF AF AF AF AF AF 
Geforce GTX580 (1,5 GiByte)| 70 61 91 73 130 112 37 29 48 45 45 44 
Geforce GTX 570 (1,28 GiByte)| 65 7 80 66 121 105 32 25 46 2 46 45 
Radeon HD 6970 (2 GiByte) | 64 56 80 66 122 108 37 31 39 37 4 36 
Geforce GTX470 (1,28 GiByte) | 52 44 62 49 99 85 28) 20 33 33 4 35 
Geforce GTX460 (1 GiByte)| 44 37 51 4 86 73 22 17 26 23 36 31 
Radeon HD 4850 (0,5 GiByte) | 23 17 Kein DX11 | Kein DX11 56 48 12 8 13 6 13 8 


Daniel 
Möllendorf 


Starcraft 2 


die neuen Top-Grafikkarten von AMD und 
Nvidia (siehe links) liefern sich ein Preisdu- 
ell und höchstwahrscheinlich erscheinen 
bis März neue günstige Geforce-Modelle. 
Damit dürften die Grafikkarten- und 
CPU-Preise fallen — wenn Sie sich mit dem 
Aufrüsten noch gedulden können, rate ich 
daher, noch ein paar Wochen zu warten. 


1.000 EURO GEWINNEN 


Gestalten Sie eine einzig- 
artige Spielermaus 


& 
@ ; I 
Logitech und PC Games geben Ihnen die Möglichkeit, die x Gestalten Sie 
Spielermaus G9X Laser nach Ihren Wünschen zu designen. . rl ® 
Nutzen Sie hierfür den unten angegebenen Link. Dort fin- Logit die Logitech G9X 
den Sie die Regeln für den Wettbewerb und können eine \\ 


Maske für die G9X Laser herunterladen. Gestalten Sie diese Laser nach l h ren 


Maske und laden Sie Ihren Entwurf bei uns hoch. Alles, was Sie brauchen, ist ein Wünschen! 
Bildbearbeitungsprogramm, eine kreative Idee und ein Account im Forum von 
pcgameshardware.de — die Anmeldung ist kostenlos. Alle Leser können aus den 
eingesendeten Designs die Top 10 wählen. Eine Jury sucht den Gewinner aus. Des- 
sen Design wird in einer limitierten Stückzahl von 100 Exemplaren produziert. 


Info: goo.gl/uzCF0 


DAS KÖNNEN SIE GEWINNEN 


Das beste Design wird 100 Mal produziert 100 x Logitech G930 
— der Gewinner erhält das erste Exemplar, Wireless 
1.000 Euro und ein G930 sowie eine G19. (Wert: 160 Euro) 
Für die übrigen Top-10-Teilnehmer gibt 
es eine G9X im neuen Design samt G19. + Top-Tastatur 
Auch wenn Sie lediglich abstimmen, kön- Logitech G19 
rel nen Sie eines von 100 G930 gewinnen. (Wert: 130 Euro) 
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und Druckfehler vorbeha] 


Der neue AMD Phenom” Il X6 1100T Black Edition Prozessor 


“ > Phenom Il Black Edition 


Der AMD Phenom" II 1100T Six-Core Prozessor liefert 
das ultimative visuelle Erlebnis für HD-Unterhaltung und 
HD-Gaming. Mit seiner nativen Sechs-Kern Architektur 
bringt er pure Leistung bei wegweisender Preis/Leistung. 


Thuban (45 nm) » 6x 3,3 GHz Kerntakt 

3 MB Level-2-Cache » 6 MB Level-3-Cache 
4.000 MT/s Bustakt » Sockel AM3 

mit aktivem CPU-Kühler 


HD2A77 


[AMD 


Pinanom II 


Heka (45 nm) » 3x 2,8 GHz Kerntakt » 1,5 MB Level-2-Cache [ 


4 
6 MB Level-3-Cache » 4.000 MT/s Bustakt » Sockel AM3 89 L:]ı) 


mit aktivem CPU-Kühler 


HD2A23 ‚5 


Mehr von ALTERNATE finden Sie auf den Seiten 136-137 
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Spiele-PC: Die 
bessere Konsole? 


Von: Carsten Spille/Frank Stöwer 


Befindet sich der PC als Plattform für Spiele auf dem absteigenden Ast? Technik, 
Spieleoptik, Ergonomie und Freiheiten sprechen eine andere Sprache. 


Xbox 360 (Slim) 


Slim-Version sehr leise 

Sehr guter Controller (auch für PC) 

Günstigster Einstiegspreis (180 Euro)... 
... Jedoch ohne Festplatte (+50 EUR) 
Erste Version neigt zur Überhitzung („Red 
Ring of Death“) und ist sehr laut 


Preis: ca. 180 bis 230 Euro 


Spiele-PC 


Beste und flexibelste Grafikqualität 
Ei Vielseitig aufrüst- und nutzbar 


Günstigere Spielepreise 


PlayStation 3 (Slim) 


Blu-ray-Laufwerk serienmäßig 
Bi Viele Exklusivtitel (LittleBigPlanet, 
Uncharted, God of War, Gran Turismo) 


Hohe Hardwarekosten 


Konsolenspiele erscheinen mit 
Verspätung für den PC 


Preis: ab ca. 650 Euro 


Mit früher Firmware Linux-fähig 
Grafik oft schlechter als auf Xbox 360 


Vergleichsweise teure Hardware 


Preis: ca. 280 bis 300 Euro 


pcgames.de 


er PC als Spieleplattform 
ist tot — geradezu gebets- 
mühlenartig wird diese 


Phrase regelmäßig bei der Ankün- 
digung einer neuen Spielekonsole 
gedroschen und mit ebenso großer 
Verlässlichkeit bis zum wirklichen 
Erscheinen derselben von der Rea- 
lität eingeholt. Doch was ist dran an 
diesem immer wiederkehrenden 
Mantra? Immerhin: Viele Spiele er- 
scheinen zuerst für die Xbox 360 
oder die PlayStation 3 (manche 
DLCs auch exklusiv für Konsolen) 
und weltweit werden weitaus mehr 
Spiele für die Konsolen als für den 
PC verkauft. Wir beleuchten die 
Vorteile des PCs gegenüber Kon- 
solen und verschweigen natürlich 
auch die Nachteile nicht. Eine offe- 


ne, frei konfigurier-, erweiter- sowie 
vielfältig nutzbare Plattform steht 
coolen Exklusivtiteln und günstigen 
Anschaffungskosten des Basisge- 
räts gegenüber. 


GESCHLOSSENE 
GESELLSCHAFT 


Konsolen sind sogenannte ge- 
schlossene Plattformen, die zwar 
in der Anschaffung deutlich günsti- 
ger als der PC sind, durch Zubehör 
und Spiele jedoch schnell ins Geld 
gehen können. Die technischen 
Eckdaten, die für den Spielbetrieb 
relevant sind, ändern sich während 
der Lebensdauer der Hardware 
nicht — ganz anders als beim PC. 
Dort erscheinen beinahe monatlich 
neue oder verbesserte Hardware- 


Komponenten, die von Spielern 
in ihre Systeme integriert werden. 
Für die Spieleentwickler und damit 
auch die Publisher hat das Konso- 
lensystem durchaus Vorteile: An- 
gesichts des durchschnittlich hö- 
heren Preises für nahezu dieselben 
Spiele ist der Fokus der Publisher 
auf Xbox 360 und Co. verständlich, 
auch weil die Qualitätssicherung 
auf wenige, fest definierte Hard- 
ware-Umgebungen beschränkt 
werden kann, was wiederum Kos- 
ten spart. Auf dem PC sieht das 
anders aus: Umfangreiche Kompa- 
tibilitätstests auf einer Vielzahl von 
Hardware-Kombinationen treiben 
die Kosten ebenso in die Höhe wie 
die Berücksichtigung der extremen 
Spannweite der Leistungsfähigkeit 


der Rechner — Crossplatform-Titel, 
die für Konsole(n) und PC quasi 
inhaltsgleich erscheinen, sind die 
logische Folge. Dabei müssen auf- 
grund der eingeschränkten Mög- 
lichkeiten der Standard-Konsolen- 
ausstattung zum Beispiel bei der 
Gamepad-Steuerung oder der aus 
der Entfernung bedienbaren Be- 
nutzerschnittstelle Kompromisse 
eingegangen werden. 

Die Deutung dieser Fakten ist 
Ansichtssache: Während die ei- 
nen die Konsolen als den Tod des 
klassischen PC-Gamings sehen, 
betrachten andere die Finanzmittel 
aus den Verkäufen der Konsolen- 
Titel als notwendige Stütze für die 
oft dutzende Millionen Euro teure 
Entwicklung moderner Top-Titel. 


PC-Vorsprung: Bessere Optik durch überlegene Technik 


Mit der Direct-X-11-Grafikschnittstelle und Tessellation sowie Physik-Effekten und Stereo-3D hat der 
Spiele-PC mehr für qualitätsbewusste Spieler zu bieten. 


Der PC als Plattform wird laufend 
mit frischer Technik auf den neu- 
esten Stand gebracht und hat 
aufgrund des Alters der 2005 be- 
ziehungsweise 2006 erschienenen 
Xbox 360 respektive PlayStation 3 
derzeit einen enormen Technikvor- 
sprung: Sechskern-Prozessoren, 
Direct-X-11-3D-Grafikbeschleuni- 
ger sowie gigabyteweise Arbeits- 
und Grafikspeicher stellen die 
Konsolen technisch deutlich in den 
Schatten. 

Doch nicht nur High-End- 
Geschosse, auch günstige Mittel- 
klasse-PCs haben den Konsolen 
einiges voraus: Drei- oder Vierkern- 
prozessoren sind bei neuen PCs in- 
zwischen Standard, ebenso wie vier 
Gigabyte Arbeitsspeicher und eine 
Festplatte mit 500 und mehr Giga- 
byte. Eine für die konsolentypische 
Auflösung von 1.280 x 720 Pixeln 
voll spieletaugliche Grafikkarte mit 
Direct-X-11-Unterstützung gibt es 
für wenig mehr als 100 Euro — dem 
Gegenwert von zwei neuen Konso- 
len- oder drei PC-Spielen. 


Aktuelle Konsolen werden gern mit 
dem Schlagwort „HD“ in Verbin- 
dung gebracht — und tatsächlich 
geben sie das Bild auch in 720p 
oder 1080p, den beiden gängigen 
HD-Formaten, zum angeschlos- 
senen Bildschirm weiter. Doch 
oft trügt hier jedoch der Schein. 
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Manchmal handelt es sich hierbei 
lediglich um ein hochskaliertes 
Bild, das in niedrigerer Auflösung 
(zum Beispiel 1.024 x 576 Pixel) 
berechnet wurde. Bei grafisch auf- 
wendigen Titeln wird zudem die 
Kantenglättung auf 2x herunterge- 
schraubt und lediglich ein Blurfilter 
genutzt, der die Optik weichzeich- 
net, oder gleich komplett darauf 
verzichtet. Der PC hingegen lässt 
Ihnen als Nutzer die freie Wahl: Bis 
zu 2.560 x 1.600 Bildpunkten bei 
einem Einzelmonitor sind in Spielen 
möglich, dazu kommt die normaler- 
weise freie Auswahl bezüglich des 
Kantenglättungsmodus und aniso- 
tropen Filters — FSAA-inkompatible 
Spiele wie GTA 4 bestätigen diese 
Regel. Doch auch hier gibt es Abhil- 
fe, etwa den MLAA-Filter in AMDs 
neuer HD-6800-Reihe, der in einer 
kommenden Treiberrevision auch 
für andere DX11-Radeons verfüg- 
bar gemacht werden soll. Auch bei 
Nvidia gibt es für viele Spiele die 
Möglichkeit, per Treiber Anti-Alia- 
sing zu erzwingen. 


AUFLÖSUNG, DIE ZWEITE: 
HOCHWERTIG UND TEMPORAL 


Neben der reinen Anzahl der Bild- 
punkte spielt auch deren durch 
Texturen gelöste Befüllung sowie 
die zeitliche Auflösung, auch be- 
kannt als Bildrate (Fps, „Frames 
per second“), eine wichtige Rolle. 
Aktuelle Spielekonsolen kranken 
hauptsächlich am Mangel an Spei- 


Physx: „Aus“ 


PHYSX — BESCHLEUNIGUNG PER GRAFIK- 
CHIP FÜR ZUSATZLICHE DETAILS 


Batman: Arkham Asylum nutzt auf dem PC optional atmosphärische Physx-Ef- 
fekte wie animierte Flaggen, Stoffe, Papier oder dynamischen Nebel (im Bild). Für 
die Physik-Berechnung ist der Grafikchip kompatibler Nvidia-Karten zuständig. 


Physx: „Hoch“/,„Mittel“ 


F 


KOSTEN-CHECK: HARDWARE, 
BILDSCHIRM UND 10 SPIELE 


Komponente Xbox 360 Playstation 3 Spiele-PC 

Sinnvolle Konfiguration ca. € 230,- ca. € 300,- ca. € 680,-* 

Typischer Bildschirm (mindestens 24", digi- | ca. € 330,- ca. € 330,- ca. € 160,- 

taler Eingang [DVI/HDMI], Full-HD-Auflösung) 

Eingabegeräte (Basisausstattung) Inklusive Inklusive ca. € 70,- 

Eingabegeräte (Lenkrad, Joystick) ca. € 100,- ca. € 100,- ca. € 100,- 

5 Top-Spiele zum Release** ca. € 300,- ca. € 300,- ca. € 225,- 

5 Budget-Spiele*** ca. € 100,- ca. € 150,- ca.€ 50,- 
ca.€1.060,- ca.€1.180,- ca.€1.280,- 

Gesamtkosten 


* PCGH-Silent-PC III (www.pcgh.de/go/pcgh-pc) ** Durchschnittlicher Preis für PC € 45,-, PS3/Xbox 360 £ 60,- 
*** Für PC jeweils € 10,-, für Xbox 360 je € 20,- und für PlayStation 3 je € 30,- 


(100 Prozent) (113 Prozent) (121 Prozent) 
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BILDSCHIRMAUFLÖSUNG BEI KONSOLEN 
(QUELLE: HTTP://GOO.GL/IQZP) 


Spiel Spiele-PC* Xbox 360 PlayStation 3** 


Assassin's Creed 2 | Display-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280x 720 (2xAA) | 1.280 x 720 (Quincunx-AA) 
Batman: Arkh. Asyl. | Display-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280 x 720 (kein AA) | 1.280 x 720 (2x AA) 
BF: Bad Company 2 | Display-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280 x 720 (kein AA) | 1.280 x 720 (kein AA) 
Borderlands isplay-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280 x 720 (kein AA) | 1.280 x 720 (kein AA 
CoD: Black Ops isplay-abhängig, bis 8x SSAA | 1.040x608 (2xAA) | 960 x 544 (2xAA) 
Fallout 3 isplay-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280 x 720 (4x AA 1.280 x 720 (kein AA 
FarCry 2 isplay-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280 x 696 (2xAA) | 1.274. x 694 (Quincunx-AA) 
Grand Theft Auto 4 | Display-abhängig, MLAA .280x720 (2xAA) | 1.152 x 640 (Quincunx-AA) 
Mafia 2 isplay-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280 x 720 (2xAA) | 1.280 x 720 (kein AA 
UT3 isplay-abhängig, bis 8x SSAA | 1.280 x 720 (2x AA 1.280 x 720 (kein AA 
Wolfenstein isplay-abhängig, MLAA .280 x 720 (kein AA) | 1.280 x 720 (kein AA 

* Prinzipiell freie Auflösungswahl, abhängig vom verwendeten Bildschirm ** Quincunx-AA: 4-Sample-AA plus Blur 


DIRECT X 11: TESSELLATION 


Tessellation aus 


Tessellation an 


Technologie-Demos (hier Nvidias „Endless City“) verdeutlichen die Vorteile 
der DX11-Rendertechnik Tessellation besonders stark. Aber auch Spiele wie 
Hawx 2, Civilization 5 oder Metro 2033 nutzen das PC-Merkmal. 


GRAND THEFT AUTO 4: 


AUF DEM PC MIT ANTI-ALIASING 


Grand Theft Auto 4 erschien auf dem PC erst deutlich später, bietet dort aber 
eine wesentlich bessere Optik — unter anderem dank AMDs kantenglättendem 
MLAA-Postfilter-Effekt. 
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cher: Mehr als 256 Megabyte sind 
für Grafikberechnungen nicht vor- 
gesehen, sodass detaillierte Textu- 
ren schlicht keinen Platz finden. Oft 
behelfen sich die Entwickler dann 
mit einer relativ groben Basistextur, 
die durch komprimierte Bump- und 
Normal-Maps zusätzliche Details 
erhält. Auf dem PC, an dem Spie- 
ler üblicherweise dichter am Bild- 
schirm sitzen und auch eine höhere 
Auflösung nutzen, fällt das negativ 
auf. Die PC-Hardware ist deutlich 
überlegen, kommen doch selbst 
Einsteigergrafikkarten oft mit üppi- 
gen 1.024 Megabyte Videospeicher 
in die Händlerregale und auch die 
maximale Texturauflösung liegt am 
Direct-X-11-PC bei gigantischen 
16.384 Pixeln (DX10: 8.192; DX9: 
bis zu 4.096) und damit wesentlich 
höher als bei den Konsolen. Unsere 
Bildvergleiche auf den Folgeseiten 
machen das deutlich. Zudem be- 
steht am PC auch die Möglichkeit, 
nachträglich Texturpakete und 
Mods für eine höhere Grafikqualität 
zu installieren. 

Ein weiterer Vorteil des PCs sind 
die nicht festgelegten Bildraten, die 
sogenannten Fps. Für Konsolentitel 
wird je nach Spiel versucht, durch- 
gehend 30 oder 60 Fps zu errei- 
chen — auf diese Entscheidung der 
Entwickler ist der Spieler dann aber 
festgelegt. Läuft ein Rennspiel mit 
festen 30 Fps auf der Konsole für 
den eigenen Geschmack zu rucke- 
lig, kann man nichts dagegen tun. 
Auf dem PC hingegen gibt es, je 
nach Hardware-Konfiguration, bei 
den meisten Spielen die Möglich- 
keit, Details und Bildrate flexibel 
anzupassen. Auch das Entkoppeln 
von der Vertikalsynchronisation ist 
auf Kosten sogenannten Tearings, 
des Auseinanderreißens von obe- 
rem und unterem Bildteil, mög- 
lich. Alternativ zu den 60 Fps bei 
aktiviertem Vsync gibt es auch LC- 
Displays, die den doppelten Wert, 
nämlich 120 Hz, erreichen. Diese 
sind eigentlich für die stereoskopi- 
sche 3D-Darstellung vorgesehen. 


Das Thema 3D ist alt und neu zu- 
gleich. Natürlich ist damit nicht die 
in drei Dimensionen berechnete, 
aber auf einer zweidimensiona- 
len Oberfläche angezeigte Grafik 
gemeint, sondern die räumliche, 
stereoskopische Variante. Mithilfe 
geeigneter Bildschirme (oder ana- 
glypher Brillen) wird für jedes Auge 
ein separates Bild erzeugt. Diese 
zwei Bilder werden im Gehirn des 


Betrachters zu einem räumlichen 
Eindruck vermischt. Für den PC gibt 
es eine Reihe verschiedener Lösun- 
gen, angefangen von autostereo- 
skopischen Bildschirmen, zum 
Beispiel von Zalman, über Nvidias 
Shutterbrillen-System „3D Vision“ 
bis hin zu zusätzlichen 3D-Treibern 
von Drittanbietern (iz3D, Tri-Def). 
Konsolen sind beim Thema Stereo- 
3D deutlich eingeschränkter. Wäh- 
rend die Xbox 360 sich bei Spielen 
in dieser Hinsicht auf Techniken wie 
Cryteks SSRS („Screen Space Re- 
Projection Stereo“) verlassen muss, 
um mithilfe ihres HDMI-Ausgangs 
räumliche Bilder zu übertragen, un- 
terstützt die PlayStation 3 mit aktu- 
eller Firmware via HDMI 1.4(a) das 
3D-Frame-Packing-Format. Beide 
für Stereo-3D nötige Spielebilder 
werden mit maximal 720 Zeilen 
vertikaler Auflösung und 60 Hertz 
innerhalb des Zeitfensters eines 
Frames übertragen. Für 3D-Blu- 
ray-Filme sind auch 1.080 Zeilen 
mit 24 Hertz möglich, in jedem Fall 
jedoch muss ein 3D-fähiges Endge- 
rät die Bildfolge aufbereiten. 


Aktuelle Spiele-PCs bieten dank der 
DX11-Schnittstelle die Möglichkeit, 
Spiele durch weitere Effekte, etwa 
detailliertere und damit lebensech- 
tere Geometrie durch Tessellation 
oder aufwendigeres Post-Proces- 
sing durch Direct Compute, zu 
bereichern. Bei sinnvoller Imple- 
mentierung am PC, zum Beispiel in 
Hawx 2 oder Civilization 5, gelingt 
dies oft sehr ressourcenschonend 
und ermöglicht dadurch ein besse- 
res Verhältnis von optischer Quali- 
tät zum nötigen Rechenaufwand. 


Eine für das grundlegende Game- 
play notwendige, umfassende Phy- 
siksimulation ist auch am PC noch 
rar. Dank der großen Physik-Biblio- 
theken Havok (Intel) und Physx 
(Nvidia) sind PC-Spiele jedoch 
dabei, zumindest ein hübsches Ef- 
fektfeuerwerk zu etablieren, das im 
Falle von Physx durch die optional 
mögliche Beschleunigung per Gra- 
fikchip (siehe Bildbeispiele) deut- 
lich beeindruckender abläuft als 
bei den entsprechenden Konsolen- 
spielen. Batman: Arkham Asylum 
ist ein Beispiel für einen Titel, bei 
dem durch Physx zusätzliche Ef- 
fekte auf dem PC realisiert wurden, 
welche die Atmosphäre und den 


Eintauchfaktor des Spiels erhöhen. 
Lesen Sie weiter auf Seite XX 
pcgames.de 


PC (Auflösung: 1.280 x 720/720p) 


PS3 (Auflösung: 1.280 x 720/720p) 


FALLOUT: NEW VEGAS — DIE GRAFIK DES POSTAPOKALYPSE-ROLLENSPIELS 
IM DIREKTEN VERGLEICH 


IB en ns fe & 


Xbox 360 (Auflösung: 1.280 x 720/720p) 


Bei der PC-Version von Fallout: New 
Vegas sorgt 4x MSAA für glatte Po- 
Iygonkanten. Mit der zuschaltbaren 
Transparenz-Multisampling-Kan- 
tenglättung bietet das PC-Pendant 
ein weiteres optisches Schmankerl. 
Feine Strukturen wie das Gerüst des 
Wasserspeichers werden flimmerfrei 
dargestellt. Ohne Kantenglättung 
schneidet die Grafik der PS3-Varian- 
te am schlechtesten ab, während bei 
der Xbox-360-Version immerhin vier- 
fache Kantenglättung (ohne Transpa- 
renz-Zusatz) zum Einsatz kommt. 


Der Grafikchip der PS3 basiert auf 
der Geforce-7-Reihe (DX9-Level, 550 
Megahertz Takt) und ist in puncto 
Leistung aktuellen Grafikkarten weit 
unterlegen. Des Weiteren stehen nur 
256 Megabyte Grafikspeicher zur 
Verfügung. Das wirkt sich auf die Auf- 
lösung der Texturen aus, die im Ver- 
gleich mit dem PC verschwommen 
und detailarm aussehen, vor allem 
wenn weiter entfernte Objekte darge- 
stellt werden. Oft werben die Spiele- 
entwickler damit, dass die Texturauf- 
lösung am PC am höchsten ausfällt. 


Aufgrund des begrenzten Speichers 
und der geringeren Rechenleistung 
der Konsolen-Grafikchips werden Ob- 
jekte wie Bodenvegetation, die beim 
Spielen am PC zu sehen sind, in der 
Konsolenfassung (Xbox 360 und PS3) 
nicht dargestellt. Das spart der Hard- 
ware die Berechnung und schafft Platz 
im Grafikspeicher. Zusätzlich fehlen 
die Specular-Maps, eine zusätzliche 
Texturschicht, die für Glanzpunkte 
auf Objekten wie den Steinplatten im 
Bild sorgt. Auch hier hat die Konsolen- 
Performance Vorrang vor der Optik. 


0112011 


121 


S 
& 
S 
S 
> 


MAFIA 2: AUF WELCHER PLATTFORM SPIELT SICH DER 
MAFIA-NACHFOLGER AM SCHONSTEN? 


Wie bei Fallout: New Vegas gehört 
auch bei Mafia 2 die Kantenglättung 
zu den Vorzügen der PC-Optik.Wer an 
der PS3 spielt, muss mit dem hässli- 
chen Treppcheneffekt bei Polygon- 
kanten vorliebnehmen. Die Xbox 360 
nutzt 2x FSAA und erzielt damit nur 
annähernd die visuelle Qualität der 
PC-Version. Am Bildausschnitt wird 
zusätzlich sichtbar, dass nur der PC 
hoch aufgelöste und damit sehr de- 
taillierte Texturen zu bieten hat. Vor 
allem bei der PS3-Fassung sind kaum 
Maschen im Zaun zu erkennen. 


Beim Detailgrad von Objekten und 
Texturen nimmt die PS3 im Bildver- 
gleich den letzten Platz ein. Das wird 
besonders an der Darstellung der 
in die Motorhaube eingelassenen 
Kühlungsschlitze sowie der Räder 
des Fahrzeugs deutlich. Hier fehlt 
zum einen die Texturschicht, die für 
Glanzpunkte auf den verchromten 
Material sorgt. Zum anderen gehen 
feine Details wie das Profil der Rei- 
fen, die Speichen des Rades und die 
Struktur des Lufteinlasses fast im Pi- 
xelbrei unter. 


« 


Bei der Schattendarstellung können = 


weder die Xbox 360 noch die PS3 dem 
PC das Wasser reichen. Einerseits fällt 
das Rendering weniger aufwendig aus, 
sodass Details wie die filigranen Blätter- 
schatten bei der Xbox 360, aber auch 
bei der PS3-Version kaum zu sehen 
sind. Auf der anderen Seite werden nur 
für die PC-Optik die Schatten gefiltert 
und besitzen daher, anders als auf der 
Konsole, keine harten, sondern weiche 
Kanten. Auch hierfür sind die deutlich 
leistungsschwächere GPU der Xbox 
360 bzw. PS3 sowie der knapp bemes- 
sene Videospeicher verantwortlich. 


PS3 (Auflösung: 1.280 x 720/720p) 


\ 
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Xbox 360 (Auflösung: 1.280 x 720/720p) 
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Die Steuerung 


Maus und Tastatur als optimales PC-Eingabegerät 


kontra Gamepad und Co. 


Ohne ein präzises Steuergerät 
kommt mit keiner Spieleplattform 
Freude auf. Die Popularität des Me- 
diums, an dem gespielt wird, hängt 
stark davon ab, wie vielseitig es sich 
bedienen lässt und wie gut sich das 
Haupteingabegerät für die ange- 
botenen Spiele eignet. Auch hier 
bietet der PC im Vergleich mit der 
Konsolenkonkurrenz Vorteile. 


Geht es um die Genauigkeit und das 
Ausführen schneller und kleinschrit- 
tiger Bewegungen, so ist die analo- 
ge Maus, die am PC in Kombination 
mit der digitalen Tastatur als Grund- 
steuerung zum Einsatz kommt, 
den analogen Gamepad-Sticks 
deutlich überlegen. Ego-Shooter, 
aber auch (Online-)JRollenspiele, 
Strategie- und Simulationstitel oder 
Adventures lassen sich am besten 
per Maus und Tastatur steuern. Ein 
prominentes Beispiel dafür ist der 
Crossplatform-Shooter Shadowrun, 
bei dem ein integriertes Handicap- 
System für Chancengleichheit zwi- 
schen PC- und Konsolenspielern 
sorgt. Des Weiteren ist das Interface 
von Strategiespielen und Simulatio- 
nen für den Einsatz von Maus und 
Tastatur optimiert und muss bei 
einer Portierung auf oder gleich- 


zeitiger Entwicklung des Titels für 
die Konsole oft mit großem Auf- 
wand für die Eingabe per Contoller 
modifiziert werden. Das liegt unter 
anderem daran, dass die Anzahl 
der Tasten beim Konsolen-Eingabe- 
gerät stark begrenzt ist und die 
Programmierung von Befehlsfolgen 
(Makros) fehlt. 


Im Gegenzug gibt es Spielspar- 
ten, in denen das Gamepad eine 
optimale Steuerung ermöglicht. 
Dazu gehören vor allem Prügel-, 
Sport- und Rennspiele. Hier schlägt 
der Mini-Stick des Gamepads bei 
der Feinabstimmung die digitalen 
Keyboard-Tasten. Außerdem erlau- 
ben analoge Schultertasten eine 
sensible Dosierung von Gas und 
Bremsen — mit Tasten, bei denen 
lediglich zwischen den Zuständen 
„gedrückt“ und „nicht gedrückt“ 
unterschieden wird, ist das nicht 
möglich. Daher nutzen viele PC- 
Spieler bei den oben erwähnten 
Genres das Xbox-360-Pad, das 
sich, wie auch der Dualshock-3- 
Controller, am PC einsetzen lässt. 


DIE GRÖSSERE AUSWAHL 


Ein weiterer Vorteil des PCs im Be- 
reich der Eingabegeräte ist seine 


INTERVIEW MIT MATT FINDLEY 


„Die Entwicklung von Spielen 
startet immer am PC“ 


PC Games: So wie es aktuell aussieht, 
konzentriert man sich bei der Entwick- 
lung von Spielen immer öfter darauf, 
eine optimale Konsolenfassung anstelle 
einer PC-Version abzuliefern, welche die 
technischen Vorteile der Hardware voll 
ausnutzt. Verliert der PC folglich als Spie- 
leplattform immer mehr an Bedeutung? 
Findley: Ich bezweifle das stark. Die 
Entwicklung von Spielen startet immer 
am PC. Obwohl die Konsolen für das 
allgemeine Publikum immer zugänglicher 
werden, können wir die leistungsstärksten 
Algorithmen nur am PC programmieren 


Matt Findley ist Präsident 
bei Inxile (Hunted) 


und dann in eine stabilere Kl und Physik sowie größere, noch eindringlichere 
Spielwelten übertragen. Höhen und Tiefen gab es bei den PC-Spielen schon 
immer; solange PCs noch weiter wachsen, sprich sich die Leistung ihrer Pro- 
zessoren und Grafikkarten weiter steigert, werden sie auch bei zukünftigen 
Technologien immer führend sein. Solange die PC-Technik dabei hilft, Ideen 
beim Design auszubauen, wird der PC auch einen Platz am Markt haben und 


kann dabei auf jede erdenkliche Weise genutzt werden. 


Flexibilität. Für Flugspiele wie Hawx 


an die Konsole anschließen, wer- 


1/2 steht eine große Auswahl an 
Joysticks parat, zum Steuern der Pi- 
xelkarossen in F1 2010 oder Dirt 2 
kann der PC-Spieler zwischen Lenk- 
rädern mit unterschiedlicher Aus- 
stattung wählen. Die Zahl der für 
Konsolen zur Verfügung stehenden 
Joysticks- und Lenkrad-Pendants 
fällt dagegen deutlich geringer aus 
und ist im Falle der Xbox 360 oft auf 
zertifizierte Geräte beschränkt. Die 
meisten erhältlichen Mäuse und 
Tastaturen lassen sich zwar auch 


den aber entweder nur von wenigen 
Spielen unterstützt (UT 3 für PS3), 
verweigern den Dienst (Maus: Xbox 
360) oder eignen sich nur für Text- 
eingaben (Tastatur: Xbox 360). 
Außerdem lassen sich die Geräte 
am PC besser anpassen und kon- 
figurieren. Bei spezialisierten oder 
kreativen Eingabegeräten wie Tanz- 
matten, Gitarren oder Bewegungs- 
steuerung (Eye-Toy/Kinect/Move) 
hat allerdings die Konsole die aus- 
gereifteren Produkte zu bieten. 


DIE PRIMÄREN EINGABEGERÄTE DER DREI PLATTFORM-KONKURRENTEN IM VERGLEICH 


Maus und Tastatur (PC) 


len, aber auch generell für Anwendungen eignet 


Programmierbare Makros möglich 


Multifunktionale Kombination, die sich für alle Arten von Spie- 


Speziell die Maus ermöglicht schnelle und präzise Bewegung 
bei Shootern. Beide Geräte sind die effektivste Steuerung bei 
Rollenspielen inklusive MMORPGs sowie Strategietiteln. 


EI Sechs Achsen 
Drahtlos (keine Latenzen) 


Dualshock-3-Controller (PS3) 
Haptisches Feedback durch Rüttelfunktion 


Zwei analoge Schultertasten und ein analoges Steuerkreuz für 
Eingabe mit Abstufungen, beispielsweise bei Rennspielen 


8 Thumbsticks für Spiele nicht ideal, in denen schnelle 


Xbox-360-Controller 

Analoge Schultertasten in Abzugsform (Trigger-Tasten) - ideal 
für das gefühlvolle Gasgeben und Bremsen in Rennspielen 

Headset-Anschluss, Vibrationsfunktion, sechs Achsen 

Das verdrahtete Modell (USB-Kabel) sowie die drahtlose 
Variante (USB-Adapter) sind am PC für Spiele mit Gamepad- 
Unterstützung nutzbar. 


Erlaubt umfangreiche Kommunikation während des Spiels 
(Chatfunktion) 

B Knöpfe der Tastatur wegen fehlender Feinabstimmung für Sport- 
und Rennspiele (Gas/Bremse) wenig geeignet 


Bewegungen erforderlich sind (z. B. Shooter) 
B Erschwertes Zielen, da die Präzision der Ministicks gering ist 


B Keine Makrofunktion. Direkte Texteingabe (Spielerprofil 
erstellen/Chatfunktion) nicht möglich. 


© Im Vergleich zur Maus geringe Präzision der Analog-Sticks. 
Schnelle Reaktion in Shootern nur bedingt möglich. 

© Keine Makros erstellbar. Für Texteingaben auf Xbox Live wird ein 
Sondermodell mit kleinem Tastenfeld benötigt. 


Empfohlen für: Shooter, (Online-)Rollen-/Strategiespiele 


Empfohlen für: Action-, Prügel-, Renn- und Sportspiele 


Empfohlen für: Action-, Renn-, Sport-, Rollenspiele 
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INTERVIEW MIT JUN TAKEUCHI 


PC Games: Das Spielen an der Konsole wird immer 
populärer und das Interesse der Spieler, aber auch 
der Entwickler am PC als Gaming-Plattform nimmt 
im Gegenzug immer mehr ab. Ist der PC als Spiele- 
medium vom Aussterben bedroht? 

Jun Takeuchi: Ich sehe das nicht so, dass Spielen 

am PC völlig ausstirbt — erinnern wir uns in diesem 
Zusammenhang doch einmal daran, dass die schon 
längst totgesagte Schallplatte heutzutage immer 
noch produziert wird. Wie lebendig der PC als Spiele- 
plattform bleibt, wissen wir nicht. Nur wenige hätten 
vor ein paar Jahren vermutet, dass Konsolen so be- 
deutend werden, dass sie eine so lange Lebensdauer 
haben würden. Daher ist es vorstellbar, dass PCs 
zukünftig wieder als primäre Spieleplattform im Ram- 
penlicht stehen — und das nicht nur aufgrund der 
visuellen Vorteile, die sie bieten, sondern auch wegen 
der Preisgestaltung, des Komforts oder anderer 
Eigenschaften. Natürlich kann die Entwicklung genau 
konträr verlaufen, sodass es zu einer geringeren 
Präsenz des PCs im Spielemarkt kommt. 


„Das Schicksal einer einzigen Plattform ist für uns nicht so wichtig“ 


Was eine Vorhersage hier so schwierig macht, ist die 
Tatsache, dass der Gebrauch beim PC nicht eindeutig 
festgelegt ist. Hier in Japan feiern wir das Iphone und 
das Ipad als „magische Apparate“, kennen aber ganz 
genau die Produktphilosophie vom originalen Mac, 
dem Newton (Anmerkung: Der Newton, den Apple 
bereits 1993 präsentierte, war der erste PDA.) und 
ähnlichen Geräten. So bleibt die Zukunft unsicher, 
auch wenn man alles aus der Vergangenheit kennt. 
Ich glaube, es wäre denjenigen, die damals mit dem 
Newton vertraut waren, sehr schwer gefallen, sich 
den aktuellen Erfolg des Ipads vorzustellen. 

Auch wenn das alles Ihre Frage noch nicht beantwor- 
tet, entspricht es doch der Entwicklungsphilosophie 
von Capcom. Für die einen ist der PC eine Spielekon- 
sole, für die anderen ein Arbeitsgerät — kann man das 
als eine Plattform zusammenfassen? Ich glaube nicht, 
denn es fällt schwer, den PC eindeutig zu definieren, 
wenn man berücksichtigt, wozu er eingesetzt wird. 
Wir Spieleentwickler erschaffen und liefern Spiele 
und es ist keinesfalls unsere Aufgabe, für eine 


bestimmte 
Hardware zu 
werben. Ich 
glaube, dass wir 
in der Zukunft, 
vielleicht in fünf 
bis zehn Jahren, 
in der Lage sein 
werden, unsere 
Produkte auf 
viel mehr un- 
terschiedliche Art und Weise anzubieten. Um darauf 
vorbereitet zu sein, müssen wir darauf achten, dass 
wir uns mit den aktuellen Geräten vertraut gemacht 
haben, sodass wir nicht völlig überrascht werden. 
Einfach gesprochen: Das Schicksal einer einzelnen 
Plattform ist für uns nicht so wichtig. 

Die grundlegende Qualität eines Produkts hängt 
meiner Meinung nach also nicht von der Verpackung 
ab, um es mal so zu sagen. Und genau so sieht man 
das auch hier bei Capcom. 


Jun Takeuchi, Capcom, 
Prod. Lost Planet 2 


odding und Netzwer 


Schönere Spieletexuren, kostenlose Inhalte und Online-Rollenspiele — hier punktet der PC! 


Half-Life 2: Die Steam-Standardversion 


PIMP MY HALF-LIFE 2 | Neben HDR-Rendering integrierte Modder Fakefactory auch komplett 
überarbeitete Texturen sowie hochdetaillierte Charaktermodelle, u. a. für Alyx, in die Cinematik-Mod. 


124 


Spätestens wenn ein Titel durch- 
gespielt ist, schauen sich PC- und 
Konsolenspieler nach Zusatzinhal- 
ten für den verlängerten Spielspaß 
um, doch nur der PCler hat kosten- 
lose Alternativen zu Bezahl-DLCs. 


Da der PC im Gegensatz zur Konso- 
le eine offene Plattform ist, deren 
Hardware ständig leistungsstärker 
wird, bietet er die ideale Umgebung 
für Spiele-Modifikationen, kurz 
Mods: Fans und Hobbyentwickler 
erstellen ohne finanzielles Interesse 
neue Inhalte oder Verbesserungen. 
Zu den Extras gehören optische 
Aufwertungen, die Grafikmods. Sie 
ersetzen die ursprünglichen Textu- 
ren durch höher aufgelöste Versio- 
nen — zum Teil inklusive Parallax- 
(Occlusion-)Mapping (Oblivion, 
Doom 3, Dragon Age) — und fügen 
neue Shader-Routinen für eine bes- 
sere Beleuchtung (HDR) oder Effek- 
te wie Tiefen- und Bewegungsun- 
schärfe hinzu. Bekannte Mods sind 
„ENB Series“ (GTA 4), „Extreme 
Quality“ (Doom 3) und die „Cine- 
matic Mod“ (Half-Life 2). Daneben 
gibt es neue Maps zu populären 
Spielen wie Starcraft 2, Crysis, UT 
3 oder Left 4 Dead. Auch komplett 
neue Spiele, sogenannte „Total 
Conversions“, etwa Neherim für Ob- 
livion, werden erstellt. Im Falle von 
Gothic 3 machten sogar Modder 


mit Unterstützung des Publishers 
Jowood das Spiel mit dem Commu- 
nity-Patch 1.74 bugfrei. 


Obwohl auch die Konsole den 
Mehrspielerbetrieb via Inter- 
net (Xbox Live/PSN) ermöglicht, 
bleibt der PC die erfolgreichste 
Online-Spieleplattform. Online- 
Rollenspiele wie WoW oder Runes 
of Magic werden auf der Konsole, 
nicht zuletzt wegen der komplexen 
Steuerung, nie Fuß fassen. Des 
Weiteren hat der PC bei den Berei- 
chen LAN-Partys und E-Sport die 
Nase vorn, denn nur am Computer 
können Multiplayer-Server konfi- 
guriert und als Dedicated Server 
eingerichtet werden. oO 


PC: Vorteile gegenüber Konsolen 

Der Spiele-PC ist den inzwischen meh- 
rere Jahre alten Konsolen technisch 
meilenweit voraus. Überraschender 
ist dagegen der Kostenvergleich, wenn 
man die Langzeitfaktoren wie den 
Spielekauf mit einbezieht: So ein teu- 
res Hobby wie oft gedacht muss der 
PC nicht zwangsläufig sein. Zudem 
bietet die Plattform nicht nur weitaus 
mehr Freiheiten als die geschlossene 
Konsolengesellschaft, sondern es gibt 
auch ganze Genres, die eigentlich nur 
auf dem PC vernünftig zu spielen sind. 
In diesem Sinne: Der PC ist tot, lang 
lebe der PC! 


pcgames.de 


GREYCOMPUTERCOLOGNE GMBH 


Deutschlands führende High End PC Manufaktur! 


GREY COMPUTER COLOGNE Gi 
Vorgebirgsstraße 3 | D-50389 Wı 
Bestell-Hotline: 022 36 / 8480 


e146113-540@3,21500GB AGB 


© Intel® CoreT" i3 Processor i3-540 


CPU GARANTIERT auf 3.2 GHz OC 


4096MB DDR3 1333Ram 


max. 1792MB Intel VGA 


500 GB Festplatte 


« Gigabyte H55M-D2H mit Intel H55 Chipsatz 

e Intel® CoreTM i3 Processor i3-540 @ 2x 3.2 GHz 
« 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

« 500GB Samsung oder WD SATA II HDD 


® Gigabyte GA-870A-UD3 mit AMD 870 Chipsatz 
« AMD Phenom Il X2 555 2x 3.2GHz 

« 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

« 500 GB Samsung oder WD SATA II HDD 


« 1024MB ATI Radeon HD6850 95 
599, 


+ 550W be quiet! 80Plus Netzteil 
oder 36x 19,30 € mtl.* 


e 22x LG DVDRW 
Bd I V- 
REA 


' Intel® Core” i5 Processor i5-760 
e 60 Monate COMBAT READY! Garantie 
e 6 Monate 3D Gamer Upgrade Garantie 


1024 MB ATI HD 6870 e 36 Monate Abholservice 
x . i ’ 
1.5 TB Festplatte 30 Tage Geld-Zurück-Garantie 


e Kostenlose Hotline 

e Blitzversand! Bis 18 Uhr bestellt am 
nächsten Werktag bis 12 Uhr da! 

e ab Lager lieferbar 

*1z.B.PC Magazin 04/09, 07/08, 06/08 
Gamestar 04/07 PC Action 03/08 
Windows Vista Magazin 01/08 


*Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Targobank bei 
36 Monaten Laufzeit und 9,90% effektiven Jahreszins. 


e 450W Low Noise 80Plus Netzteil 
« 22x LG DVDRW 


419,# 


oder 36x 13,50 € mtl.* 


1opselleillı76UAT6870 AGB 1,5TB 
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® EVGA P55V mit Intel P55 Chipsatz 
« Intel® CoreTM i5 Processor i5-760 4x 2.8 GHz 


e 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

« 1.5 TB Samsung oder WD SATA II HDD 
® 1024MB ATI Radeon HD 6870 

+ 550W be quiet! 80Plus Netzteil 

« 22x LG DVDRW 


9,» 


oder 36x 25,80 € mtl.* 


® FOXCONN Flaming Blade GTI mit Intel X58 Chipsatz 
« Intel® CoreT" i7 Processor i7-950 

« 6144 MB DDR3-1333 Samsung KIT 

« 1536 MB nVidia GeForce GTX 580 

« 1.5 TB Samsung oder WD SATA II HDD 

° 700W be quiet! 80Plus Netzteil 


e Gigabyte GA-870A-UD3 mit AMD 870 Chipsatz 
« AMD Phenomll X4 965 

e 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

e 1.0 TB Samsung oder WD SATA II HDD 

® 2048MB ATI Radeon HD 6970 

° 700W be quiet! 80Plus Netzteil 


« 22x LG DVDRW 95 « 22x LG DVDRW 5 
999, 1369, 
2 oder 36x 32,20 € mtl.* oder 36x 44,10 € mtl.* 


Meine Garantie für Sie: 


Die Zufriedenheitsgarantie! W W W l] C 0 M B 


lopselle743192760JG1X460/4GB 1,5 TB NEU 


“Intel® Core’m i5 Processor i5-760 


4096MB DDR3 1333 Ram 
1024 MB nVidia GTX460SE 


1.5 TB Festplatte 


© EVGA P55V mit Intel P55 Chipsatz 

« Intel® CoreTM i5 Processor i5-760 4x 2,8GHz 
« 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

® 1.5 TB Samsung oder WD SATA II HDD 


« 1024MB nVidia GeForce GTX460SE 
« 550W be quiet! 80Plus Netzteil 95 
« 22x LG DVDRW (ai 

oder 36x 22,60 € mtl.* 


Kopsaler 2 Ail 11/955 BE/ATI 6950 1TB 
AMD Phenomll X4 955 


1.0 TB Festplatte 


Gigabyte GA-870A-UD3 mit AMD 870 Chipsatz 
« AMD Phenomil X4 955 

« 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

« 1.0 TB Samsung oder WD SATA II HDD 

« 2048MB ATI Radeon HD 6950 

« 700W be quiet! 80Plus Netzteil 95 
« 22x LG DVDRW 4 

oder 36x 29,00 € mtl.* 
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e ASUS P6T Deluxe V2 mit Intel X58 Chipsatz 
« Intel® CoreTM i7 Processor 17-930 @ 3.6 GHz 
« 6144 MB DDR3-1333 Samsung KIT 
« 1536 MB nVidia GeForce GTX 580 Wassergekühlt 
e 1.0 TB Samsung oder WD SATA-II HDD 
« 60 GB MachExtreme SSD 
« 900W be quiet! 80Plus Netzteil 
« 22x LG DVDRW 95 
« Wasserlühlung CPU + NB f:] 
oder 36x 83,80 € mtl.* 
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Bild: Digital Revolution 


VIRENSCANNER-VERGLEICH 


Anno 1404 - PCG-Benchsequenz (Große Stadt) — 1.680 x 1.050, kein AA/AF 
BESSER» Bilder pro Sek. f} 10 20 30 40 


PC ohne Virenscanner 


34,0 (Basis) 


‚Avira Antivir Personal 
Avira Antivir Premium 31,0 (-9%) 
Avira Antivir Premium + Emisoft Mamutu 304 (-11%) 
30,4 (11%) 
A 30,2 11%) 


‚Avira Antivir Personal + Emisoft Mamutu 
Norton Internet Security 


PCGH Kopiertest - 5 Gigabyte in 25.000 Dateien 
BESSER € Sekunden 0 100 200 300 400 500 


PC ohne Virenscanner 301,0 (Basis) 
344,0 414%) 
A 344,0 414%) 
A 366,0 (422%) 
372,0 424 %) 
122,0 (440%) 


Avira Antivir Premium 


‚Avira Antivir Personal 


‚Avira Antivir Personal + Emisoft Mamutu 


‚Avira Antivir Premium + Emisoft Mamutu 
Norton Internet Security 


Anno 1404 - Ladezeit PCG-Benchsequenz 
BESSER Sekunden f} 10 20 30 40 50 60 


53,0 (Basis) 
54,0 (+2 %) 
54,0 (42%) 
5,0%) 
54,0 2%) 
A 56,06%) 


PC ohne Virenscanner 


‚Avira Antivir Premium + Emisoft Mamutu 


‚Avira Antivir Premium 


‚Avira Antivir Personal + Emisoft Mamutu 


‚Avira Antivir Personal 
Norton Internet Security 


| Windows-CMD 


System: AMD 790FX, 4 GB RAM, Geforce GTX 260-216/896 MB; Windows 7 x64, Geforce 258.96 
Bemerkungen: Der Kopiertest zeigt, dass ein Virenscanner den Dateizugriff verzögert. Durch häufiges 


Scannen und die Fingerabdrucktechnik verringert sich bei einigen Programmen diese Verzögerung. 


DIE FÜNF REGELN IM KAMPF 
GEGEN MALWARE 


Alle Sicherheits-Updates für Windows und für alle installierten Programme aufspielen, 
dazu zählen auch Adobe Flash, Reader, Java und Firefox. 


Einen Virenscanner mit aktuellen Signaturen und Verhaltensanalyse nutzen oder ein 
Zusatzprogramm für die Verhaltensanalyse installieren. 


Windows-7- und -Vista-Anwender sollten die Benutzerkontensteuerung eingeschaltet 
lassen, um nicht autorisierte Systemzugriffe unterbinden zu können. 


Arbeiten Sie unter Windows nicht (!) mit einem Benutzerkonto, das über Administra- 
torrechte verfügt. 


Legen Sie regelmäßig Back-ups an, damit Sie nach einem Datenverlust durch einen 
Schädling persönliche Dateien wiederherstellen können. 
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Sicher in 10 Minuten 


Von: Marco Albert/Eric Herrmann 


Mit unseren Tipps sichern Sie Ihren 
Rechner in nur wenigen Minuten gegen 
die Angriffe elektronischer Schädlinge. 


ie Computer von PC-Spie- 

lern sind beliebte Ziele 

von Cyber-Kriminellen, da 
sie zum einen meist sehr rechen- 
stark sind und zum anderen leider 
oft schlecht vor Malware geschützt 
werden. Spieler belasten ungern 
ihr System mit vermeintlich unnüt- 
zer Sicherheitssoftware, doch die 
Defekte, die durch elektronische 
Schädlinge entstehen, können er- 
heblich sein. So wird der eigene 
Rechner unter Umständen als Droh- 
ne für illegale Aktivitäten genutzt. 
Schon ein einfacher Virenscanner 
kann dieses Risiko minimieren und 
mit unseren Tipps gehen Sie gleich 
auf Nummer sicher. Sollte der 
Rechner mit Windows nicht mehr 
booten oder können Sie ein Virus 
einfach nicht löschen, dann hilft 
Ihnen auch eine Datenrettungs-CD 
weiter, die Sie zum Beispiel als Bei- 
lage in der Ausgabe 12/10 in unse- 
rer Schwesterzeitschrift PC Games 
Hardware finden. 


VIRENSCANNER 


Schad-Software ist ein lukratives 
Geschäft geworden (siehe Inter- 
view nächste Seite oben), weshalb 
sich Hacker immer raffiniertere 
Methoden ausdenken, um ihre Vi- 
ren und Trojaner möglichst weit zu 
verbreiten. Da sie immer einen klei- 
nen Vorsprung vor der Entwicklung 
der entsprechenden Gegenmittel 
haben, ist nicht auszuschließen, 
dass sich früher oder später auch 
auf vermeintlich sicheren Internet- 
seiten oder Servern der eine oder 
andere Schädling einschleicht. 

Daher ist es leichtsinnig, auf 
Virensoftware zu verzichten, nur 
weil sie angeblich Leistung kostet. 
Selbst bei sehr konstanten Surf- 
gewohnheiten kann man sich eine 
Infektion einfangen, die das gesam- 
te Betriebssystem lahmlegt, Daten 
löscht oder sogar finanzielle Schä- 
den verursacht (geklaute Daten 
zum Spiele-Account). 

Zumindest das kostenlose Avi- 
ra Antivir Personal Edition sollte 
auf einem PC installiert sein. Es 
erkennt Viren anhand einer täglich 


aktualisierten Datenbank. Zwar 
belegt es zusätzlichen Arbeitsspei- 
cher und kostet Rechenzeit, aber 
im Vergleich zu einem Totalausfall 
sollten die zusätzlichen Sekunden 
Ladezeit zu verschmerzen sein. 

Im Vergleich mit der kostenlosen 
Variante, die Sie unter www.avira. 
com/de/support-download-free-an- 
tivirus herunterladen können, bietet 
die Premium-Version (Preis: ca. 20 
Euro) einen erweiterten Schutz. Im 
Gegensatz zur Basis-Version prüft 
Avira Antivir Premium Programme 
zusätzlich auf sogenannte Fingerab- 
drücke, die von Viren und Würmern 
bekannt sind. Dadurch werden 
auch neuere Schädlinge entlarvt, 
die noch nicht in der Definitions- 
datenbank bekannter Schad-Soft- 
ware aufgelistet sind. 

Wie es um die Leistungsein- 
bußen bestellt ist, haben wir in 
Benchmarks nachgemessen. Da 
ein Antiviren-Programm alle Datei- 
en im Arbeitsspeicher prüft, sollte 
bei jedem Dateizugriff mit einer 
leichten Verzögerung zu rechnen 
sein, wenn man Kopier- oder Lade- 
vorgänge mit und ohne Virenschutz 
vergleicht. Der Praxistest zeigt, dass 
Produkte verschiedener Anbieter 
Systeme unterschiedlich stark aus- 
bremsen. Aber vor allem in Spielen 
kann nie die Rede davon sein, dass 
man ohne Schutz eine viel bessere 
Performance beobachten könnte. 


Ergänzend zu der datenbank- und 
fingerabdruckbasierten Antiviren- 
Software kann man zusätzlich ein 
Programm installieren, das intelli- 
gent auf verhaltensbasierte Erken- 
nung setzt. Ein empfehlenwertes 
Tool ist Mamutu 3 von Emsi Soft- 
ware _ (http://www.emsisoft.de/de/ 
software/mamutu/), das Sie nach 
dem Download 30 Tage lang kos- 
tenlos testen und im Anschluss 
eine Ein-Jahres-Lizenz für 20 Euro 
erwerben können. Die Software 
prüft heruntergeladene Patches 
und andere vermeintliche Updates 
sowie Mods auf Verhaltensweisen, 
wie sie aus Schad-Software bekannt 
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INTERVIEW MIT ANDREAS MARX 


„Spielerdaten sind schon immer lukrativ gewesen“ 


- Andreas Marx ist Geschäftsführer der 
\ AY-Test GmbH (IT-Sicherheitstests). 
ü A 


PC Games: Welche Bedrohungen bestehen aktuell 
speziell für Spieler? 

Andreas Marx: Spielerdaten sind schon immer 
lukrativ gewesen. Wenn ich etwa über einen Virus 
oder Trojaner die Zugangsdaten für World of Warcraft 
ausspioniere, gehören mir auch alle dort vorhan- 
denen Güter. Der Dieb kann diese lang erspielten 
Gegenstände nun versilbern und bei Auktionshäusern 
gegen echtes Geld versteigern. Ebenso könnte er 
virtuelles Geld (Credits) aus Spielen anderen über- 
tragen. Der Empfänger weiß natürlich nicht, dass das 
Geld nur ergaunert wurde, und riskiert die Sperrung 


wollten vor einigen Jahren vor allem noch ihr Ego 
befriedigen und direkten Schaden anrichten („Mein 
Virus hat IBM lahmgelegt!“), heute geht es vor allem 
ums Geldverdienen. Es muss sich ja auszahlen. 

PC Games: Reicht ein Virenscanner als Schutz aus? 
Andreas Marx: Gerade bei Online-Spielen und 
häufigen Web-Ausflügen ist man durch einen reinen 
Virenscanner nicht mehr vor aktuellen Bedrohungen 
geschützt. Die Hauptaufgabe eines Virenscanners liegt 
darin, bereits bekannte Schadprogramme aufzuspü- 
ren, aber bei über 55.000 neuen digitalen Schädlingen 
pro Tag wird das immer schwieriger für die Hersteller 
und die Schutzwirkung nimmt ständig ab. Daher kann 
man nur eine Security Suite empfehlen, die viele 
weitere Bausteine mitbringt. Sie enthält nicht nur die 
Virenscanner-Funktionen, sondern auch Webfilter 
(etwa um vor Drive-by-Downloads zu schützen) und 
eine Verhaltensanalyse, die neue Programme zunächst 
in eine Sandbox einsperrt und dann genau prüft, ob 
sie potenziell gefährliche Aktionen ausführen. 

PC Games: Sind Software-Firewalls in Zeiten von 
DSL-Routern noch notwendig? 

Andreas Marx: Vor einigen Jahren musste man 

sich vor allem vor Angriffen aus dem Internet, also 
von außen, fürchten. Seit Microsoft in Windows 
standardmäßig eine Firewall eingebaut hat und sich 
Hardware-DSL-Router durchgesetzt haben, ist die 
Gefahr solcher Angriffe gering geworden. Nunmehr 
versuchen die Virenschreiber, irgendwelche Software 
auf meinen PC zu schleusen. Entweder ich klicke 
dann bewusst darauf (weil es heißt, das sei ein neuer 


Patch oder Cheat) oder das Schadprogramm wird 
über Sicherheitslücken im Browser oder installierten 
Anwendungen aktiv. Kaum auf meinem Rechner, wird 
der Virus oder Trojaner versuchen, mit seinem „Herrn 
und Meister“ im Internet Kontakt aufzunehmen. 

Die Installation einer separaten Firewall, um diese 
Zugriffe zu unterbinden, lohnt sich meist nicht. Am 
besten greift man gleich zu einer Security Suite, die 
eine intelligente Firewall mitbringt. 

PC Games: Schützen bestimmte Verhaltensregeln 
überhaupt noch gegen eine Infektion? 

Andreas Marx: Man sollte immer eine gewisse 
Vorsicht walten lassen: Klingt ein Angebot zu gut, um 
wahr zu sein, dann ist es das meist eben nicht. Ge- 
rade bei Downloads in Tauschbörsen findet man oft 
Fakes: Statt eines „kostenlosen“ Spiels holt man sich 
einen Trojaner auf die Festplatte. Auch sollte man 
Patches nur aus vertrauenswürdigen Quellen (etwa 
direkt beim Spielehersteller) herunterladen oder auf 
Heft-CDs zurückgreifen. Ansonsten gilt, dass man 
regelmäßig Updates für alle Anwendungen einspielen 
muss. Da Windows über die Zeit immer sicherer ge- 
worden ist, versuchen Angreifer nunmehr vermehrt, 
über VLC Media Player, Adobe Reader oder Flash 

in ein System einzudringen. Hier muss man sich die 
Mühe machen und die Programme regelmäßig aktua- 
lisieren. Und auch bei 55.000 neuen Schädlingen pro 
Tag ist der Kampf gegen das Böse im Netz noch nicht 
verloren: Auf Virenscanner und Security Suites sollte 
man auf keinen Fall verzichten, auch wenn sie den PC 
bekanntermaßen ausbremsen. 


seines eigenen Accounts. Kriminelle Virenschreiber 


sind. Damit will der Hersteller insbe- 
sondere vor neuen oder geschickt 
verschleierten Viren und Würmern 
schützen. Selbst wenn Sie es paral- 
lel zu Antiviren-Software anderer 
Anbieter verwenden, stellen sich 
nur unmerkliche Leistungseinbußen 
ein. Auch das haben wir in unseren 
Benchmarks berücksichtigt. 


Lange Zeit war eine Kombination 
aus Router und Windows Firewall 
ein ausreichender Schutz. Doch 
immer mehr Schädlinge setzen auf 
raffinierte Tunnelsysteme, nutzen 
vertrauenswürdige Ports oder ge- 
ben sich gegenüber der Universal 
Plug&Play-Schnittstelle (UPnP) als 
vertrauenswürdig aus, die eine her- 
stellerübergreifende Ansteuerung 
von Geräten wie Stereoanlagen, 
Router oder Drucker über ein IP- 
basierendes Netzwerk ermöglicht. 
Damit können sie Kontakt zu ihrem 
Autor aufnehmen und ausspionier- 
te Daten wie Account-Daten oder 
andere Passwörter weitergeben. 
Mit intelligenten Firewalls — 
wahlweise als Extra-Software oder 
in einer Security Suite — lassen sich 
Regeln für Anwendungen oder so- 
gar Komponenten von Anwendun- 
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gen genauer festlegen. Anfänglich 
gestaltet sich die Konfiguration oft 
mühselig, doch viele Anbieter ver- 
wenden Assistenten oder bieten für 
bekannte Programme und Dienste 
Voreinstellungen, die den Einstieg 
erleichtern. Wem seine Daten lieb 
und teuer sind, der sollte den Auf- 
wand nicht scheuen. 


Mehrere Anbieterhabensogenannte 
Security Suites, also Softwarepake- 
te im Angebot, die nach einmaliger 
Installation und mit regelmäßigen 
Updates für die hohe Sicherheit 
sorgen sollen. Dabei laufen dann 
unter einer einheitlichen Oberflä- 
che zahlreiche Dienste im Hinter- 
grund, die den Arbeitsspeicher und 
die Internetverbindung ständig auf 
bedenkliche Daten, Anwendungen 
und Dienste überprüfen. 

Dabei werden Antivirus-Dienste 
auf Basis von Definitionsdaten- 
banken mit Überwachungs-Tools 
kombiniert, die genaue Kontrolle 
über ein- und ausgehende Inter- 
netverbindungen zulassen oder 
auflisten, welche Bestandteile von 
Internetseiten geblockt wurden. 
Einige Anbieter versprechen auch, 
dass Werbung oder sonstige un- 


erwünschte Einblendungen beim 
Surfen wegfallen. Auch Cookies, mit 
denen Internetseiten das Benutzer- 
verhalten analysieren, sollen redu- 
ziert werden. Manche Pakete bein- 
halten auch eine Kindersicherung, 
mit der sich Listen vertrauenswürdi- 
ger Webseiten erstellen lassen. Alle 
Komponenten solcher Pakete erhal- 
ten regelmäßige Updates, die den 
bestehenden Schutz verbessern. 
Ein solches Gesamtpaket ist die 
Anti-Virus-Software Norton Inter- 
net Security 2011. In der Testver- 
sion (Download: http://de.norton. 
com/downloads/trialsoftware) kön- 
nen Sie 30 Tage lang beobachten, 


was so einem Sicherheits-Kom- 
plettpaket alles ins Netz geht. Die 
für 25 Euro erhältliche Software- 
Suite beinhaltet über ein Dutzend 
Funktionen. Leider hat sich das 
Norton-Paket beim Kopiertest als 
ziemlicher Bremsklotz erwiesen, in 
Spielen bereitet es dagegen keine 
Schwierigkeiten. Beim Kopiertest 
müssen alle 25.000 Dateien sämt- 
liche Kontrollposten von Norton 
Internet Security passieren, die 
für Wartezeiten zwischen den Da- 
teizugriffen sorgen. Hier kommt es 
zu einer mittleren Verzögerung von 
40 Prozent, die sich im Falle eines 
Alarms aber auszahlen. oO 


Kan Bari Ponamer Eraser Io a arız Bu aka Dr vous Commpuer ons kn Aino Terre 
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RUNDUMSCHUTZ | Ein Komplettpaket aus verschiedenen Schutzprogrammen wie Norton 
Internet Security 2011 kostet zwar mehr Ressourcen, schützt aber besser vor Malware. 
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* Diese Datei müssen Sie herunterladen. % Diese Datei befindet sich auf der 16/18-DVD. 


FALLOUT: NEW VEGAS- 


Fallout: 


Von: Marc Brehme 


Es war nureine 
Frage der Zeit. 
Viele tolle Mods 
peppen New Ve- 


gas kräftig auf. 
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MOD-SPECIAL 


New Vegas 


ie schon beim Vorgänger 
W Fallout 3 lenkt die offen- 
bar überwiegend männ- 


liche Community auch bei New 
Vegas eine gesteigerte Aufmerk- 
samkeit auf die Damen im Spiel. 
Bereits kurz nach dem Erscheinen 
des Spiels sprossen Mods, die mehr 
nackte Haut als im Hauptspiel üb- 
lich zeigten, aus dem Boden der 
Bits und Bytes. Auf der Rangliste 
der beliebtesten Mods-Communi- 
ty-Webseite falloutnexus.com ran- 
gierte Beware of Girl Type 3 HiRez 
HiDetails Replacer wochenlang an 


® 


erster Stelle. Es scheint also in der 
Tat sehr viele Spieler zu interessie- 
ren, dass man damit die Mädels im 
Spiel — wie schon in der Vorgänger- 
version für Fallout 3 — ganz nach 
seinen Vorlieben gestalten kann. Ein 
prächtiger D-Cup für den Büsten- 
halter gewünscht? Bitte sehr, kein 
Problem. Auch noch ausgeprägtere 
weibliche Rundungen (H-Cup) und 
Nacktheit sind einstellbar. 

Für Spieler, die die Pixelda- 
men im Spiel zwar gern aufreizend, 
aber nicht gleich pudelnackt sehen 
möchten, gibt es auch eine Varian- 


Diese Datei befindet sich nur auf der Extended-DVD. 
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Gut gemachte Spiele faszinieren länger als bis zum Abspann. 

Durchdachte Titel finden Halt in einer starken Community, die die- 

se Produkte bereitwillig (und völlig kostenlos) mit Mods und Levels 

am Leben erhält. Auf den folgenden Seiten stellen wir Ihnen ausge- 
wählte Erweiterungen aus dieser Community vor. 


WETTERMACHER | Fantastische Mods wie 
Nevada Skies — Weather Effects oder 4Aces’ 
Highres-Textures lassen Fallout: New Vegas 
buchstäblich in neuem Licht erscheinen. 


DEREDITOR (1, 


Mit dem G.E.C.K. (Garden of Eden 
Creation Kit) (auf Heft-DVD) können 
Sie neue Inhalte für Fallout: New Ve- 
gas erstellen oder bestehende Inhalte 
wie Landschaften, Charaktere, Waffen 
oder Dialoge nach Ihren Wünschen 
verändern. 


Einzelspieler-Mods 
Spielzeit: — 
Schwierigkeitsgrad: — 


te. Installieren Sie einfach das op- 
tionale non-nudity nighty Pack die- 
ser Mod, mit dem die Mädels in 
dünnen Nachthemdchen flanieren 
gehen, die entweder durchsich- 
tig oder blickdicht sind (optiona- 
les Non-transparent_top_Nighty_ 
Pack). Nun noch die Haarpracht 
mittels vier optionaler Zusatztex- 
turen an die persönlichen Vorlie- 
ben angepasst und schon stapfen 
nur noch Abbilder Ihrer virtuellen 
Traumfrauen durch das Ödland. 
Für „tuffige“ Spieler oder sol- 
che, die sich gerade zum Kosmeti- 


EROTISCH | Mit optionalen Packs für Beware of Girl Type 3 HiRez HiDetails Repla- 


.- 


ANGEMALT | Zusätzlich zu den (halb)nackten Tatsachen der links genannten Mod 


cer sind die Mädels im Spiel nicht nackt, sondern tragen aufreizende Unterwäsche. 


ANZÜGLICH | Beware of Girl Type 3 HiRez HiDetails Replacer bringt u. a. nackte Tatsachen, Beezes New Vegas Males halbnackte Männer und Type 3 Body and Armor Replacer neue Damenoutfits (v. l.). 


ker ausbilden lassen, gibt es noch 
eine zusätzliche Datei für die Mod. 
Mit updated hands werden die 
Hände der Figuren mit einer sanf- 
teren Haut und schöneren Finger- 
nägeln versehen. 


Außerdem gibt es in Beware of 
Girl Type 3 HiRez HiDetails Re- 
placer nun nahtlosere Übergänge 
der einzelnen Körpertexturen und 
— lachen Sie nicht! — überarbeite- 
te Brustwarzentexturen! Schein- 
bar trifft Modder BlackBlossom 
mit seiner Fan-Erweiterung den 


Nerv der Fans, denn bis Redak- 
tionsschluss wurde die Mod be- 
reits deutlich mehr als fünfzigtau- 
send Mal heruntergeladen. Zum 
Dank dafür stellte der Hobby-Ent- 
wickler Ende November für einige 
Tage außerdem die Bonusskin Gai- 
jin Tattoo zum Abruf bereit. Damit 
verpassen Sie den Mädels schi- 
cke Tattoos auf Schulter, Unter- 
arm und Bein. Übrigens: Wer nicht 
nur (halb-)nackte Mädels, sondern 
auch Jungs, die mit leichter Brust- 
behaarung und in fescher Unter- 
hose durch das Ödland dackeln, 


ansehen möchte, kommt um die 
Mod Breezes New Vegas Males 
nicht herum. 


Unzählige weitere Klamotten und 
Rüstungen für die Mädels im Spiel 
installieren Sie mit dem Type 3 
Body and Armor Replacer. Die 
Mod ersetzt die Frauen im unmo- 
difizierten Hauptspiel durch neue 
Modelle mit Unterwäsche. Es 
ist also keine Nackt-Mod, sie ist 
aber mit allen Type3 nude body 
replacer-Modifikationen kompa- 
tibel. Mit der Modifikation von 


En _ AB 


Exeter tragen die Frauen im Spiel 
dann etwa das kleine Schwarze als 
Abendgarderobe, ein Kostüm wie 
im Büro, einen Combat-Ranger- 
Mantel, Lederkluft, Roben wie zu 
Caesars Zeiten oder auch ein Pros- 
tituierten-Outfit mit wenig Stoff am 
Körper. 

Apropos Prostitution, auch die- 
se hält mit einer Mod Einzug in 
Fallout: New Vegas. Durch Anima- 
ted Prostitution von JoshNZ kann 
Ihr Spielcharakter nun mit Nicht- 
spielercharakteren (NPCs) Sex ha- 
ben und sich auch entscheiden, 
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SCHÄFERSTÜNDCHEN | Die Modifikation 
Animated Prostituion erlaubt es Spielern, mit 
(sogar gleichgeschlechtlichen) Nichtspieler- 
charakteren (NPCs) Sex zu haben. 


2 


» “ 
4 
5 
f EFFEKTHASCHEREI | Mit Nevada Skies — 
Weather Effects zaubert der Sonnenaufgang 
u . über den Bergen eine sehr stimmungsvolle 


Beleuchtung über die Szenerie. 
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STELLSCHRAUBE | Haben Sie Nevada Skies — Weather Effects installiert, können Sie in Ihrem Pipboy 
über „Thermo-Hygrograph“ die Wettereinstellung vornehmen. 


Wie schon Fallout 3 kommt auch Fallout: New Vegas mit teils matschigen Texturen. 
Diese HiRes-Mod ersetzt die Pixeltapeten mit schärferen Varianten. 


Das letzte Mal, als wir vom Modder Chris Whiting geh atten, hat er uns mit seiner 
HiRes-Texture Mod für Dragon Age: Origins und Fallout 3 begeistert. Fallout: New 
Vegas stand gerade in den Regalen, da fing der kanadische Modder auch schon an, 
an den Texturen dieses Spiels herumzuschrauben. Von den etwa 22.000 Pixeltape- 
ten, die es in Fallout: New Vegas gibt, hat er etwa 14.000 durch detailreichere Va- 
rianten ersetzt. Da etwa 60 Prozent dieser Texturen aus Fallout 3 stammen, konnte 
er diese direkt aus seiner Fallout 3 HiRes-Texture Mod übernehmen. Die restlichen 
5.600 brezelte AAces dann noch auf, indem er unter anderem an den sogenannten 
Diffuse-, Specular- und Light Maps der Texturen schraubte, und stellte seine Mod 
schließlich Ende November fertig. Die Fan-Erweiterung verbessert das Aussehen 


von Waffen, Rüstungen und Architektur, etwa von Häusern. f | x 
e Info: https://sites.google.com/site/iam4aces/Home/mods/fallout-new-vegas SCHARFMACHER 1 | Mit der mehr als 4,4 Gigabyte großen 4Aces HighRes-Texture-Mod 
(rechts) werden unter anderem die Texturen der menschlichen Charaktere ... 


Aktuell arbeitet 4Aces an einer weiteren Mod für Fallout: New Vegas, die in Kürze 
erscheinen soll. Mit seinem Landscape Texture Add-on will er das Aussehen der 
Landschaft so verändern, dass sie sich komplett von der in Fallout 3 unterscheidet, 
„sodass Sie sich nicht länger vorkommen, als würden Sie sich in Washington Was- 
teland befinden“. Die Mod wird viele Wüstentexturen hinzufügen und dafür sorgen, 
dass die Wüste dann seiner Meinung nach wirklich wie Nevada aussieht. Das Land- 
scape Texture Add-on soll in zwei Versionen veröffentlicht werden: in normaler und 
auch in HD-Auflösung. 

« Info: https://sites.google.com/site/iam4aces/Home/mods/fallout-new-vegas 


Spielern mit einem 64-Bit-Windows auf der Zockermaschine empfiehlt Modder 
4Aces, zusätzlich zu seiner HiRes-Texture-Mod auch die Fallout New Vegas 4GB- 
Mod von MonochromeWench zu installieren. Diese sorgt dafür, dass unter diesem 
Betriebssystem wirklich die gesamten vier Gigabyte Arbeitsspeicher für das Spiel zur 
Verfügung stehen, was die Performance verbessert. 


s Info: ‚newvegasnexus.com/downloads/file.php?id=35262 deutlich verbessert. Links sehen Sie das Original, rechts die Mod-Version. 
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UNMODIFIZIERTES ORIGINALSPIEL 
-— iu 


4 LICHTERSPIELE | Fellout NV wirft größtenteils die a und sanften Orangen Töne aus dem Spiel 
und ändert die Beleuchtung in Innen- und Außenlevels und lässt die Welt dadurch unwirtlich aussehen. 


UNMODIFIZIERTES ORIGINALSPIEL 


Vanilke Night 


ob er als Dirne oder als männli- 
cher Vertreter dieser Zunft, Call- 
boy genannt, arbeiten möchte. 
Außerdem sind im Spiel nun so- 
gar Liebesakte zwischen gleichge- 
schlechtlichen Partnern möglich. 
In der nächsten Version der Mod 
darf man dann sogar NPCs als 
Prostituierte und Callboys anstel- 
len und mit dieser Zuhälterei ein 
paar Kronkorken hinzuverdienen. 


Die deutschen Modder Raven- 
modding (www.ravenmodding.ter- 
minal47.net) haben eine Erweite- 
rung entwickelt, mit der Sie das 
Klima im Spiel mit mehreren Wet- 
terlagen und -effekten erweitern 
können. Nevada Skies — Weather 
Effects lag bei Redaktionsschluss 
als Beta vor, funktionierte aber be- 
reits sehr gut. Diese Fan-Erweite- 
rung des Spiels bringt neben ein- 
fachem Regen auch Regen- und 
Sandstürme in die Mojave-Wüste, 
zünftig garniert mit Blitz und Don- 
ner. Außerdem gibt’s auch RAD- 
Stürme, für die Sie Rad-X und 
Radsuits im Gepäck haben sollten, 
und es gibt nun sogar ... Schnee! 
Insgesamt bauten die Modder 
nicht nur mehr als 60 neue Wet- 


ter-Varianten ins Spiel ein, son- 
dern peppten auch Sonnenauf- 
und -untergänge auf. Außerdem 
sind die Nächte nun dunkler als 
im unmodifizierten Hauptspiel, 
die überarbeiteten Wüstentextu- 
ren sollen die sandige Einöde ei- 
nen Tick wüstenhafter wirken las- 
sen und neue Lichteffekte passen 
sich besser an die jeweilige Wet- 
terlage an, um eine noch dichtere 
Stimmung im Spiel zu erreichen. 
Dann schraubten die Macher auch 
den Bloom-Effekt der NPCs und 
der Spielfigur selbst etwas herun- 
ter, um deren Glüh-Effekt zu redu- 
zieren, und bastelte neue Land- 
schaftstexturen. 

Übrigens: Wer auf den Schnee 
aus ist, braucht viel Geduld — und 
auch etwas Glück. Denn das Wet- 
ter wechselt zufällig, wie es sich 
ja eigentlich auch gehört, wenn es 
realitätsnah sein soll. Regnet es, 
können Sie Ihren Charakter ganz 
fix nach Jacobstown schicken, 
denn dort verwandeln sich die Re- 
gentropfen wie von Geisterhand 
in Schneeflocken. Das ist nämlich 
das einzige Gebiet im Spiel, in dem 
es schneien wird. Zumindest, wenn 
Sie nicht das Cheat-Menü aktiviert 


w NACHTWÄCHTER | Mit Fellout NV werden auch die Nächte im Spiel deutlich realitätsnäher, 
denn die Dunkelheit ist so stark, dass Sie kaum die sprichtwörtliche Hand vor Augen sehen. 


MIT FELLOUT NV-MOD | 


und dort etwas manipuliert ha- 
ben... Um die Wettereinstellungen 
vorzunehmen, rufen Sie einfach Ih- 
ren Pipboy auf und nutzen Sie das 
„Ihermo-Hygrograph“-Item. 

Ebenfalls von Ravenmodding 
stammen das Grabräuber-Perk 
und ein DirectX 9 Fix. Wer über- 
mäßig die Ruhestätten der Toten 
plündert, wird mit diesem Perk 
gebrandmarkt. Sie erleiden ei- 
nen kleinen Karmaverlust, erhal- 
ten aber ab 15 ausgeraubten Ru- 
hestätten die doppelte Menge an 
Beute aus Gräbern. 

Spieler mit massiven Perfor- 
mance-Problemen sollten den Di- 
rectX 9 Fix installieren. Dieser be- 
inhaltet eine DLL-Datei, die Sie 
ins FNV-Hauptverzeichnis kopie- 
ren. Dann starten Sie den Laun- 
cher einmal neu, um die Hard- 
ware frisch zu kalibrieren und 
können laut Aussagen der Modder 
„manchmal bis zu 25-30 FPS ge- 
winnen“. Ravenmodding hat auch 
einen Community-Patch für New 
Vegas in der Mache, der bei Re- 
daktionsschluss in Version 0.0.9 
zum Download bereit stand und 
„eine große Anzahl an aktuellen 
Bugfixes“ beinhalte sowie als Ziel 


habe, „bekannte Fehler aus Fall- 
out: New Vegas zu beseitigen“, wie 
die Macher erklären. 


Eine postapokalyptische Welt vol- 
ler Zerstörung? Und Wüste, so 
weit das Auge reicht? Warum ist 
es dann in Fallout: New Vegas ei- 
gentlich immer noch grün? Diese 
Fragen stellte sich auch Modder 
Hattix und schafft mit Fellout NV 
Abhilfe. Die Spielerweiterung wirft 
größtenteils die grünen und sanf- 
ten orangen Töne aus dem Spiel, 
ändert die Beleuchtung sowohl in 
den Innen- als auch den Außen- 
levels und lässt die Welt dadurch 
unwirtlicher aussehen. Auch die 
Wettereffekte wurden überarbeitet 
und mit realitätsnaher Helligkeit, 
Ausleuchtung und Farbtönung ver- 
sehen, was sich natürlich auch auf 
die nun sehr viel dunkleren Nächte 
auswirkt. In diesen sehen Sie nun 
wirklich kaum die sprichwörtliche 
Hand vor Augen. 


Der originale Pipboy in New Ve- 
gas gefällt Ihnen nicht? Dann ge- 
stalten Sie ihn mit einem der zahl- 
reichen neuen Skins doch einfach 
um! Richtig cool sieht unserer 
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WIE INSTALLIERE ICH DIE MODS? 


Die Installation von Fallout: New Vegas-Modifikationen ist recht simpel. Die 
meisten werden einfach in den Data-Ordner im Spielverzeichnis entpackt 
und die entsprechende *.esp-Datei wird dann im Launcher des Spiels akti- 
viert. Beachten Sie dazu unbedingt die Anweisungen in der Readme-Datei, 
die den Mods beiliegt. Wir empfehlen grundsätzlich, zur Installation von 
Mods den Fallout Mod-Manager (FOMM) zu verwenden, den Sie auf un- 
serer DVD finden oder z. B. auf http://newvegasnexus.com/downloadsf/file. 
php?id=36901 herunterladen können. Die aktuelle Version funktioniert nun 
sowohl mit Fallout 3 als auch mit Fallout: New Vegas und ist sehr einfach 
und komfortabel, etwa durch Drag&Drop-Aktionen, zu bedienen. 
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Ama dern an 4 Bei yon Mira in de - - | 


Bean rer 
SEA A LOSGELÖST | Endlich ein echtes Handheld: Die 

Mod Pipboy Readius — New Vegas Edition löst 
den Minicomputer von Ihrer Hand und gibt ihm 
ein neues Aussehen (oben als 3D-Modell). 
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BENUTZERFREUNDLICH | Bequeme Installation: Die neue Version des Fallout Mod- 
Managers (FOMM) lässt sich für Fallout 3 und Fallout: New Vegas nutzen. 


Meinung nach der Official Pipboy 
Readius — New Vegas Edition aus, 
der schon aus Fallout 3 bekannt 
ist. Die Modifikation entreißt den 
Minicomputer den virtuellen Hän- 
den Ihrer Spielfigur, ebenso wie 
den dazugehörigen Handschuh. 
Ihr Pipboy ist nun ein edel ausse- 
hender Handheld-PC. 

Ebenfalls richtig edel sieht 
die Rüstung aus, die sich bei den 
Downloadcharts der New-Ve- 
gas-Mods auch ganz oben hält. 
Wenn Sie den Reinforced Chinese 
Stealth Suit — NV v2 installieren, 


wird man Ihre Spielfigur fast mit 
Iron Man aus dem gleichnamigen 
Kinofilm verwechseln. 


Modder Falloutperson416 hatte 
bereits für das Vorgängerspiel eine 
Performance-Mod gebastelt und 
stellte nun sein Remake für New 
Vegas vor. Mit Better Game Perfor- 
mance — New Vegas machen Sie 
dem Spiel Beine, auch wenn Ihr PC 
schon einige Jährchen ohne Auf- 
rüstung auf dem Buckel hat. Die 
gerade mal 88 Kilobyte (!) große 
Datei sorgt dafür, dass Objekte, die 


sich zwar im Spiel befinden, aber 
von diesem in der Tat nicht wirk- 
lich genutzt werden, verschwin- 
den. So muss das Spiel weniger 
Daten verarbeiten, was die Perfor- 
mance verbessert. Das macht sich 
durch eine höhere Framerate und 
weniger Lags bemerkbar. 


Aber nicht nur für die Augen, auch 
für die Ohren gibt es Neuigkeiten 
in New Vegas. Mit dem Conelrad 
640-1240 — Civil Defense Radio 
von Macabre Productions kommt 
ein neuer Radiosender ins Spiel, 


ir 
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der ebenso wie die offiziellen Sen- 
der mit zwei Stunden und 20 Mi- 
nuten Musik (55 Titel) sowie 22 
Minuten Durchsagen und Dialogen 
geskriptete Unterhaltung bietet. 


Die meisten Spieler dürften New 
Vegas mindestens auf einem 
17-Zoll-Monitor genießen. Da das 
Spiel auch für Konsolen entwickelt 
wurde, bietet die Darstellung der 
PC-Menüs mal wieder so vielRaum 
zum Optimieren wie die Benutzer- 
freundlichkeit eines Fahrkartenau- 
tomaten. Die Mod MTUI von Max 
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AUFGERÄUMT | Mit der Mod Inventory Sorters können Sie Ihr Inventar , 
in mehrere Untergruppen, wie etwa Lebensmittel oder Gifte, sortieren. n 


GUT VERPACKT | Diese schicke Rüstung ist in der Community sehr be- 
gehrt. Sie erhalten sie mit der Mod Reinforced Chinese Stealth Suit. 
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MACH DOCH MAL PLATZ! | Durch die Mod MTUI werden große Monitore bes- 
ser ausgenutzt, weil mehr Einträge angezeigt werden können (rechts) als ohne 
die Erweiterung (links). Oben sehen Sie Dialogoptionen, unten das Inventar. 


Tael sorgt für kleinere Schriften, 
mehr Platz für die Item-Auswahl so- 
wie Dialoge und passt die Darstel- 
lung in den Spielmenüs an größere 
Bildschirme an. Gut für die Augen 
ist auch Better Binoculars, die die 
Funktion des Fernglases aufpeppt. 
Das Originalgerät vergrößert die 
Sicht kaum mehr als eine billige 
Leselupe von Aldi. Mit dieser Mod 
allerdings zoomen Sie nun wirklich 
sehr weit ins Geschehen hinein, er- 
kennen Feinde dank der viel rea- 
listischeren Sicht früher und kön- 
nen bei Ihren Ausflügen ins Ödland 


taktischer agieren und Gegner, 
falls nötig, auch weiträumig umge- 
hen. Ein praktisches Helferlein ist 
auch Inventory Sorters. Die Erwei- 
terung bietet jeweils eigenständige 
Plugins an, mit denen sich im In- 
ventar verstreute Bücher, Magazi- 
ne, Postkarten, Lebensmittel, Che- 
mikalien, Gifte, Crafting-Tools und 
Munition jeweils in eine Rubrik ein- 
sortieren lassen. Auf gut Deutsch: 
Sie machen aus der Wühl... ähm 
... Handtasche einer Frau eine or- 
dentlich sortierte Werkbank in der 
heimischen Garage. 


SCHÖNHEITS-CHIRURG | Das Project Mikoto — Beauty-Pack + bringt 
151 Haarstile für Frauen, 70 für Männer sowie 131 „neue“ Augen. 


Modder dDefinder könnte in der 
Tat ein Liebhaber von Splatter-Fil- 
men sein. Darauf lässt zumindest 
die von ihm entwickelte Modifi- 
kation Enhanced Blood Textures 
schließen, die die Darstellung des 
Lebenssaftes in Fallout: New Ve- 
gas verändert. Das betrifft deutli- 
chere Blutspritzer auf Ihrem Bild- 
schirm ebenso wie den Gewaltgrad 
bei Kämpfen oder die Darstellung 
von Wunden — abhängig von der 
gewählten Waffe im Kampf. Au- 
ßerdem können nun auch Krea- 
turen, die vorher nicht dazu in der 


Lage waren, Wunden bei Ihnen 
verursachen. 

War das schon alles? Nein, na- 
türlich nicht. Die Community haut 
täglich auf einschlägigen Web- 
seiten wie www.falloutnexus.com 
weitere neue Mods und Tools für 
das Spiel raus und schraubt uner- 
müdlich an tollen Erweiterungen. 
So sind neben der schon aus Fall- 
out 3 bekannten Fallout Overhaul 
Kit (FOOK) auch Quest-Mods in 
Arbeit, deren beste Vertreter wir in 
den nächsten Ausgaben ausführ- 
lich vorstellen werden. oO 


KLAMOTTENLADEN | Lady Outfit for Type 3 ist eine Zusatzmod für Bewa- 
re of Girl Type 3 und bringt neue Damenklamotten — aus Devil May Cry 4. 
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DOOM 3 


Ruiner 


Dass heutzutage noch Modifikatio- 
nen für id softwares Horror-Shooter 
Doom 3 erschienen, ist so selten 
geworden wie ein freier Parkplatz in 
der Innenstadt an einem verkaufs- 
offenen Sonntag. Umso mehr legen 
wir Ihnen die düstere und gruselige 
First-Person-Mod Ruiner ans Herz. 


In ihr treten Sie als weiblicher Cha- 
rakter Gia Rivensin gegen Horden 
verdammter Kreaturen an, denen Sie 
nicht nur mit neuen Waffen,sondern 
auch frischen Fähigkeiten und Zau- 
bersprüchen einheizen. Neue Wum- 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: Circa 1,5 - 2 Stunden 
Schwierigkeitsgrad: Normal 


BOSSKAMPF | Esist wichtig, die richtigen Waffen 
einzusetzen. Das Schwert ist hier nur zweite Wahl. 


DOOM3 


men wie ein Bogen, der verschiede- 
ne Pfeilarten spuckt, die umgebaute 
Armbrust Advocate, die sogar im 
Dauerfeuer Projektile verschießt, 
oder ein Schwebezauber, mit dem 
Sie etwa Kisten auf Gegner werfen 
können, sind mit von der Partie. Als 
Gegner treten Ihnen leicht umge- 
arbeitete Feinde des Hauptspiels 
entgegen, die sich perfekt ins neue 
Setting einfügen. Die Cacodemons 
fliegen als Malwraths durch die Ge- 
gend, der Cyberdemon macht als 
Baron of Hell einen auf Bossgegner, 
Imps schleudern als Implord immer 


Hexen: Edge of Chaos 


Die zweite Doom 3-Mod, die wir 
Ihnen in dieser Ausgabe vorstellen, 
ist Hexen: Edge of Chaos und lehnt 
sich an den Titel Hexen von id- 
Software und Raven Software aus 
dem Jahr 1995 an. Das Mod-Team 
ist nach eigenem Bekunden seit 
der ersten Stunde und heute noch 
immer Fan des Ego-Shooters und 
wollte mit seiner Erweiterung, an 
der es bereits seit mehr als vier Jah- 
ren arbeitet, eine Hommage an den 
Klassiker schaffen. Und PC Games 
kann sagen, dass ihnen das sehr 
gut gelungen ist. Die Mod schafft 
es, das Flair des Originalspiels mit 
einer fantastischen Atmosphäre 
wiederaufleben zu lassen. Kenner 
von Hexen werden sich sofort wie 
zu Hause fühlen. 


Die Handlung spielt in der mittel- 
alterlichen Welt, die auch schon 
aus dem indizierten Vorgänger von 
Hexen bekannt ist, und schließt an 
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die Hexen-Erweiterung Deathkings 
of the Dark Citadel an. Die Story 
stammt von einem professionellen 
Autor und dreht sich um die Brüder 
Paegus und Salius, die Söhne von 
Parias dem Kleriker aus dem origina- 
len Hexen, die die Wraithverge miss- 
brauchen. Das ist die heilige Waffe 
ihres Vaters und die mächtigste des 
gesamten Spiels, die eigentlich nur 

die Schuldigen richten sollte ... 
Ausgerüstet mit den abgedreh- 
ten Wummen des Originals streifen 
Sie in der erhältlichen Demo zu 
Episode 1 als Kleriker durch düs- 
tere Levels, beharken sich mit ver- 
schiedensten Monstern und lösen 
kleinere Rätsel. Die Mod soll 2011 
in drei Episoden veröffentlicht wer- 
den, wobei jede auf einer anderen 
Charakterklasse basiert. Teil 2 und 
3 werden den Krieger beziehungs- 
weise Zauberer in den Mittelpunkt 
der Handlung stellen. (mb) A 
Info: www.hexenmod.com 


noch Feuerbälle und die Hell Knights 
sind in einen blauen Schein gehüllt, 
hören auf den Namen Kronos und 
decken Sie mit Plasmageschossen 
ein. Natürlich sind auch jede Men- 
ge Zombies und Skelette mit von 
der Partie. Die räumen Sie aus der 
Distanz am besten mit dem Bogen 
(Ruin Bow) aus dem Weg. Treten 
sie in Massen auf, sind Sie mit dem 
Schwert (Ruin Blade) natürlich ef- 
fektiver. 


Der innovative Umbau des Original- 
spiels ist schon seit einigen Jahren 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: Circa 1-2 Stunden 
Schwierigkeitsgrad: Normal 


bei Atomic Armadillo Entertainment 
in Entwicklung, den Machern von 
eindrucksvollen Doom 3-Mods wie 
Fragging Free und Z-Hunter sowie 
Quake4: Hard@ore. Die aktuelle 
Beta auf unserer Heft-DVD umfasst 
fünf Levels und ist voll spielbar. Op- 
tional steht auch der fantastische, 
rockig-düstere Soundtrack der 
Mod gratis zum Download bereit. Er 
stammt von der Band Desecrative 
Phoneticism und umfasst 15 Stü- 
cke, die die Atmosphäre von Ruiner 
stark prägen. Super! (mb) I 

Info: www.ruiner.atomicarmadillo.com 


PFEILHAGEL | Halten Sie den Kronos mit dem 
Bogen auf Distanz. Im Nahkampf unterliegen Sie. 


pcgames.de 


GOTHIC 3: GÖTTERDÄMMERUNG 


Community-Patch-Update 


Seit dem 30.11.2008 arbeitet das 
30-köpfige Team von Communi- 
ty Story Project mittlerweile an 
einem Community-Patch für das 
Gothic 3-Add-on Götterdämme- 
rung. Die Macher hatten sich zur 
Weihnachtszeit etwas Besonderes 
einfallen lassen, um die Fans über 
den Fortschritt des Projektes zu 
informieren, das auch offiziell in 
die nächste Verkaufsfassung der 
Erweiterung einfließen wird. 


Mit einem virtuellen Adventskalen- 
der verriet das Team im Dezember 
täglich etwas Neues zum Projekt. 
So präsentierte das Team nicht nur 
Screenshots, sondern auch Videos, 
Musik und Soundeffekte. Es gab 


zum Beispiel neue Nichtspielercha- 
raktere (NPCs) zu bestaunen, eine 
Schattenkriegerausrüstung sowie 
eine Rüstung für Elite-Assassinen, 
ein Video, dass die Piraten als neu- 
es Spielelement ankündigt, neue 
Umgebungsgeräusche wie Vogel- 
gezwitscher oder Grillenzirpen und 
eine beinahe eintausend Jahre alte 
Karte, die von großer Bedeutung 
für die Hauptstory sein wird. Nicht 
zuletzt enthüllten die Macher auch 
komplett neu eingerichtete Räum- 
lichkeiten wie das Haus der Sterne, 
neue Kleidung der Bewohner von 
Varant und eine neue Frisur des Hel- 
den. Wann der Fan-Patch erschei- 
nen wird, ist noch unklar. (mb) I 

Info: www.g3-csp.de.vu 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: — 
Schwierigkeitsgrad: — 


i 
VERWANDLUNG | Mit dem Patch wird aus der Spion- 
rüstung die neue Rüstung für Elite-Assassinen. 


+ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER ++ 


CRYSIS WARS: VIOLARIUM 

Auf der DVD finden Sie eine neue Map 
von Maximilian Förster für Crysis Wars. 
Auf einer Pazifikinsel mit einer alten 
Forschungsbasis der US-Army behar- 
ken Sie sich in den Modi Instant Action 
(IA) und Team Instant Action (TIA). 
Info: www.crymod.com/filebase. 
php?fileid-5205&lim=0 


DUNE 2: THE GOLDEN PATH 

Mit dem Gratisspiel Dune 2: The Gol- 
den Path hat der Autor Drackbolt das 
originale Dune 2 von Grund auf neu 
aufgelegt. Außer den Grafiken, dem 
Sound und dem Gameplay-Stil wurde 
alles neu gestaltet. Durch den frisch 
geschriebenen Code ist das Klassiker- 
Remake jetzt auch unter Windows 


XP/Vista/7, Linux und Mac lauffähig, 
kommt mit Features, die moderne 
Echtzeitstrategiespiele auszeichnen 
(etwa Zoom-Effekte), und legt den Fo- 
kus auf Mehrspieler-Partien. Das Spiel 
istnoch nicht final, es gibt aber bereits 
eine spielbare Version zum Download, 
die ständig verbessert wird. 

Info: http://drackbolt.blogspot.com 


ANNO 1503: AD 1503V2 

User Admiral Drake hat eine neue 
Version der ersten großen Mod 
AD1503 für Anno 1503 veröffentlicht: 
AD1503V2. Die Spielerweiterung 
sorgt unter anderen für neue Produk- 
tionsketten und neue Zierelemente. 
Info: www.annopool.de/deutsch/comment. 
php?dlid=1196 


TRIALS LEGENDS GRATIS 
Entwickler Redlynx, die Macher des 
Motorrad-Geschicklichkeitsspiels 
Trials HD, verschenken die Best-of- 
Compilation Trials Legends (33 Stre- 
cken, 6 Bikes) via Facebook, wenn Sie 
Redlynx mit dem „Gefällt mir“-Button 
zu Ihren Favoriten hinzufügen. 

Info: www. rediynxtrials.com/trialslegends 


STRONGHOLD 


Pfad der Rache 


Unser Leser Rafael Nockmann hat 
eine neue Kampagne für Strong- 
hold erstellt. Pfad der Rache ent- 
hält sechs Akte mit insgesamt elf 
Missionen. 


In der Hintergrundgeschichte geht 
es um einen Mann, der aus der 
Sklaverei geflohen ist und dessen 
Geschicke der Spieler übernimmt. 
Ursprünglich wollte der Flüchtling 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: Circa 8 -12 Stunden 
Schwierigkeitsgrad: Variabel 


mit seiner Frau, seinem Sohn und 
seinen Eltern ein neues Leben an- 
fangen. Allerdings hat er nicht mit 
seinem früheren „Besitzer“ Wolf 
gerechnet, der den Ex-Sklaven 
über Jahre hinweg verfolgt hat und 
schließlich aufspürt. 

Wolf greift das neu aufgebautes 
Dorf an und tötet die Familie des 
Flüchtlings auf brutale Art und Wei- 
se. Nur der namenlose Mann konn- 


BURGHERR | Sie müssen viele Schlachten schlagen, bevor Sie Ihrem Widersacher Wolf begegnen. 


0112011 


te fliehen. Nun baut er ein neues 
Dorf auf, um Einheiten anzuheuern 
und sich zu rächen. Sein Ziel ist 
es, Wolf zu finden und ihn ein für 
alle Mal zu erledigen. Nach vie- 
len Schlachten und Belagerungen 
steht er schließlich seinem Gegner 
Wolf gegenüber ... 


An einer Stelle des Spiels müssen 
Sie sich entscheiden, welchen Weg 


are 


Sie einschlagen. Die Story verläuft 
dann anders, läuft am Ende der 
Kampagne aber wieder auf das 
gleiche Ende hinaus. 


Mehr als vier Monate hat Rafael 
Nockmann an der Kampagne Pfad 
der Rache gearbeitet, die je nach 
Spielweise zwischen acht und zwölf 
Stunden Spielspaß bietet. (mb) I 

Info: www.fireflyworlds.com 


MISSIONSVIELFALT | Die Einzelspieler-Kampagne bietet sechs Akte mit insgesamt elf Missionen. 
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Arbeitsspeicher-Kit (8 GB) 


DE a > > 


„GVP38GB1333C9DC” ® Value+ Serie ® Timing: 9-9-9-24 
DIMM DDR3-1.333 (PC3-10.666) ® Kit: 2x4 GB 


IDIF83J7 


CORSAIR’ 


PC-Gehäuse 


Einbauschächte extern: 4x 5,25"; intern: 6x 3,5" 
inkl. drei Lüfter ® Front: 5x USB, eSATA, 
FireWire, 2x Audio ® Drehzahlregler für Lüfter 
für Mainboard bis ATX-Bauform 

TOXV60 


400-Watt- 


400 Watt Dauerleistung ® Effizienz bis zu 89% 
10x Laufwerksanschlüsse 
2x PCle-Stromanschlüsse 
1x 120-mm-Lüfter e ATX, EPS12V 2.92 
TNAH61 


Wählen Sie zwischen verschiedenen 
Versandarten und Anbietern. Die Ver- 
sandkosten richten sich dabei nach 


der entsprechenden Versandart und 
dem Gewicht der Ware. 


oOCc 


= Technology FE 


PCI-SSD 


OCZSSD2-2VTXE120G 


100 GB Kapazität 
740 MB/s lesen ® 690 MB/s schreiben 
4x SandForce SF-1222, 120.000 IOPS 


PCle x4 ® Steckkarte 
IMHMNX03 


POWER. INNOVATION. DESIGN. 


1.050-Wa 


1.050 Watt Dauerleistung ® Effizienz bis zu 91% 
19x Laufwerks- 8x PCle-Stromanschlüsse 
Kabel-Management ® 1x 135-mm-Lüfter 
ATX12V 2.3, EPS12V 2.9x 


TNAX52 


Bezahlen Sie Ihre Online-Einkäufe 
wahlweise per Nachnahme oder 
Vorkasse, mit Kreditkarte oder ganz 
bequem in Raten mit unserer individu- 
ellen Online-Finanzierung. 


ATX-Mainboard 


AMD 890GX ® ATI Radeon HD4290 e Sockel AM3 
3x PCle 2.0 x16, 1x PCle x1, 3x PCI 
4x DDR3-RAM «® 6x SATA 6Gb/s RAID 
6x USB 2.0/3.0, FireWire, Gigabit-LAN 
GDERO7 


be 


CPU-Kühler 


für Sockel 775, 1155, 1156, 1366, AM2, AM2+, 
AMS3, 754, 939, 940 e Single-Tower-System 
12 Heatpipe-Verbindungen ® Extrem leiser Betrieb 
120-mm-SilentWings-Lüfter 

HXLVB3 


Verbatim 


Q 
7, 4 


Externe Festplatte 


2 TB Kapazität ® 7200 U/min 
3,5'-Bauform, extern 
USB 3.0 


AFUVOG 


Seagate & 


1,5-TB-Festplatte 


„ST315005EXD101-RK“ e 1.500 GB Kapazität 
7.200 Umdrehungen/Minute ® USB 2.0 
3,5'-Bauform 


AFUSO2 


Bestseller bestellen und Versand- 
kosten sparen: bei uns finden Sie 
immer das Neueste und Aktuellste 
aus den Bereichen Belletristik und 
Sachbuch. 


Nvidia-Grafikkarte 


Nvidia GeForce GTX 460 ® 810 MHz Chiptakt 
1 GB GDDR5-RAM ® 4,0 GHz Speichertakt 
DirectX 11, OpenGL 4.0 ® 1x DisplayPort, 
PCle 2.0x16 


1x HDMI, 2x DVI-I 
JCXTFT 


SVSA 


Grafikkarte 


NVIDIA GeForce GTX 460 ® 720 MHz Chiptakt 
1 GB GDDR5-RAM ® 3,6 GHz Speichertakt 
DirectX 11 und OpenGL 4.0 

Mini-HDMI, 2x DVI ® PCle 2.0x16 


JCXZFB 


CREATIVE 


- 


8-Kanal Soundkarte 


X-Fi PCI-Express Soundchip 
64 MB X-RAM für EAX 5.0- und OpenAL-Effekte 
Line-Out (4x 3,5 mm), Mic-In, 
Digital-In/Out (optisch) ® PCle x1 
KK#C6E 


acer 


PC-System 


AMD Athlon Il X4 640 Prozessor (3,0 GHz) 

ATI Radeon HD 4250 ® 2 GB DDR3-RAM 

320-GB-HDD ® DVD-Brenner ® Gigabit-LAN 

Windows 7 Pro/Windows XP Pro (OEM) 
S4ACOL 


Stellen Sie sich Ihren Traum-PC online 
zusammen: Wählen Sie aus allen Pro- 
dukten Ihre Wunschkompo-nenten und 
konfigurieren Sie ein PC-System nach 
Ihren Bedürfnissen. 


3D-Gaming-Monitor (23,6') z 


59,9 cm (23,6') Bilddiagonale ® 120 Hz 

2 ms Reaktionszeit ® dyn. Kontrast: 80.000:1 
Adaptive Contrast Mangement Technologie 
DVI-D (HDCP), HDMI, VGA 


V5LA2M 


SDXC-Speicherkarte 


64 GB Speicher 
Speed Class 10 


IMGR3K 


Office:mac ; 
; 


Office ma‘ 
rr 


Ä 
Microsoft-Softwarepaket 


bietet die grundlegenden Office-Funktionen zu 
einem günstigen Preis und hilft bei der Arbeit 
zu Hause ® Lizenz für 3 Benutzer 

Vollversion für MacOS X 


YVoM2G 


Autorisierter 
Händler 


nn 
33,8-cm-Notebook (13,3') 


Intel® Core” 2 Duo Prozessor (2,4 GHz) 
Nvidia GeForce GT320M e 8 GB DDR3-RAM 
1.000-GB-HDD ® DVD-Brenner 

MacOS X 10.6 Snow Leopard e iLife '09 


9AP2D001 


Die Leser der Zeitschrift „PC Games Hardware“ haben ALTERNATE zum 


siebten Mal in Folge zum “Hardwareversender des Jahres” gewählt. Das 
Fachmagazin veranstaltet in jedem Frühjahr eine Umfrage, bei der die Leser 
ihre beliebtesten Hersteller und Produkte küren. 


* 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Min. aus Mobilfunknetzen. 


Sat-Receiver DLP-Beamer 


DVB-S-Tuner e HDTV ® EPG 
HDMI, 2x SCART, Video-/StereoCinch, 
Digital-Out (koaxial) 


1.280x720 Pixel (Full HD) ® Kontrast: 3.200:1 
2.500 ANSI-Lumen Helligkeit 
Standardmodus: 32 dB(A) 

HDMI, RGB, VGA, S-Video, VideoCinch 


EE#R78 


@: 


Logitech 


Webcam 


Gaming-Maus 


1.600x1.200 Pixel Auflösung (Video/Foto) 
2-Megapixel-Sensor ® integriertes Mikrofon 


11 Tasten (9 programmierbar) und Scrollrad 
4.000 dpi Abtastrate ® 128-KB-Onboard-Speicher 
Belegung von 32 virtuellen Tasten Video-Effekte ® „RightLight 2”-Technologie 
Advanced-Storm-Macro-Taste ®e USB „RightSound”-Technologie ® USB 2.0 


NMZVI9A UA#LIZ 


h 


TURN ON TOMORROW 


Multifunktions-Laserdrucker 


bis zu 1.200x1.200 dpi Druckauflösung 
bis zu 22 Seiten/min Schwarzdruck 
Kopier-, Scan- und Faxfunktion 

LAN, WLAN, USB 


WL#U95 


43,9-cm-Notebook (17,3') 


Intel® Core" i3 Prozessor 350M (2,26 GHz) 
Intel® GMA HD » 2 GB DDR3-RAM 
320-GB-HDD ® DVD-Multi e HDMI, VGA 
Windows 7 Professional 64-Bit (OEM) 


ALTERNATE 


Fon: 01805-905040* 
Fax: 01805-905020* 
Mail: mail@alternate.de 


Philipp-Reis-Straße 3 


hNTrCc 


2 


Mobiltelefon 


GSM (850/900/1.800/1.900 MHz), HSDPA 

5,0-Megapixel-Kamera ® microSD-Slot 

9,4-cm-Display ® 300 MBit/s WLAN, Blue- 

tooth, USB ® Touchscreen ® ohne SIM-Lock 
OCAH02 


Tastatur 


12 Hotkeys, 3 Modus-Tasten, 36 Makros 
GamePanel Farb-LCD mit 320x240 Pixel 
bis zu 5 Tasten gleichzeitig nutzbar 
USB ® schwarz 

NTZLBA 


ra 


PlayStation.3 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU ® Blu-ray-Laufwerk ® 320-GB-Festplatte 
USB, LAN, WLAN, Bluetooth ® inkl. Move Starter Pack 


PL3TIO 0T#837 


63 p— Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Angebot gültig bis zum 12.01.2011. 


35440 Linden 
ALTERNATE SHOP 

Mo-Fr: 9:00 - 20:00 Uhr 
Sa: 9:00 - 18:00 Uhr 
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ROSSIS RUMPELKAMMER 


RAINERS EINSICHTEN 


RAINER ROSSHIRT 
_ m 


Damit ist das Thema aber bei Weitem 
nicht erschöpft — und ich schon 
gleich gar nicht! Im Laufe der Jahre, 
von denen ich gefühlt zehn Prozent 
meiner Lebenszeit in Staus stand, 
haben sich noch ganz andere Ideen 
in meinem Hirn festgefressen. Zum 
Baustellensimulator sollte es auch 
unbedingt noch das Add-on „Baustel- 
lenilluminator“ geben, ein Zusatz für 
die Schöngeister! Hier hat der Spieler 
die Aufgabe, eine besonders schöne 
und unübersichtliche Baustelle zu 
wählen, vorzugsweise natürlich auf 
einer Autobahn, was sozusagen die 
Königsdisziplin darstellt. Die naturge- 
mäß begrenzte Fläche dieser Baustel- 
le gilt es nun möglichst umfangreich 
zu dekorieren. Hierfür stehen allerlei 
Lampen, Leuchten, Blinklichter und 
reflektierende Markierungen zur 
Verfügung. Nicht ärgern, wenn dieser 
Anblick am Tag bestenfalls wie eine 
wirre Ansammlung erscheint. Beim 
Baustellenilluminator erschließt sich 
die Schönheit des Werkes erst nach 
Einbruch der Dunkelheit. Heran- 
nahende Autofahrer, dank dunkler 
Fahrbahn mit eulenartig erweiterten 
Pupillen, prallen auf einen Wald 
leuchtender Markierungen, Schilder 
und anderen Dekokrams, erblinden 
kurzfristig und versuchen dann, unter 
all den Lichtreflexen verzweifelt 

die Fahrbahn auszumachen. Die 
zwischendrin umherhuschenden 
Lichtlein sind meist andere Fahr- 
zeuge, die jedoch optisch kaum ins 
Gewicht fallen. Der psychedelische 
Effekt kann durch eine verschlungene 
Wegführung noch verstärkt werden! 
Besonders zur Geltung kommt das 
glitzernde Lichtermeer in regneri- 
schen Nächten. Dann hat man die 
Gelegenheit, auf den Windschutz- 
scheiben der Autos eine Lightshow zu 
veranstalten, wie man sie nicht einmal 


„In der letzten Ausga- 
be habe ich euch von 
meiner Vision des Bau- 
stellensimulators erzählt 
und den Add-ons, die es 
dafür geben sollte.“ 


unter Drogen erleben würden. Das 
Spielziel ist erreicht, wenn die ersten 
Fahrer anhalten, mit Sonnenbrillen 
bewaffnet versuchen, den Fahrbahn- 
verlauf zu rekonstruieren und dabei 
länger als zwei Minuten brauchen — 
eine nicht unbedeutende Zeitspanne 
auf einer Autobahn! Autos, die es 
heil im Blindflug durch die Baustelle 
schaffen, bedeuten Minuspunkte. 
Sollte eine Boeing die Baustelle mit 
der Landebahn verwechseln, wurde 
zwar ausreichend illuminiert, doch 
da der Bauabschnitt offenkundig viel 
zu geradlinig war, gibt es ebenfalls 
Abzüge. Nicht vergessen sollte der 
Spieler, dass wichtige Hinweise und 
Ausfahrtsschilder so eingeleuchtet 
werden, dass sie keinesfalls gelesen 
werden können. Jeder PKW, der es 
schafft, die Autobahnausfahrt zu 
erwischen, verringert die Punktezahl. 
Ganz viele Strafpunkte gibt es, wenn 
es auch noch die richtige Ausfahrt 
ist. Aber leider hat auch die schönste 
Baustelle einmal, irgendwann, ein 
Ende. Wurde sie richtig ausgeleuch- 
tet, ist es nun von entscheidender 
Bedeutung, den noch im Spiel ver- 
bliebenen Autos den Rest zu geben, 
indem man sie aus dem glitzernden, 
funkelnden Lichtermeer heraus- 
geleitet. Hier ist darauf zu achten, 
keinerlei Beleuchtung zu installieren, 
damit die Opfer ... äh... Autofahrer 
mit zusammengekniffenen Augen 
(und oft genug auch ebensolchen 
Arschbacken) in das rabenschwarze, 
lichtlose Nichts fallen und somit 
noch höchst philosophisch an den 
Tod erinnert werden, der unweiger- 
lich nach dem Leben folgt. Offenbar 
scheint es dieses Spiel aber schon zu 
geben. Denn wer die Autobahn von 
Würzburg nach Frankfurt kennt, weiß, 
dass hier wahre Meister dieses Spiels 
tagtäglich am Werk sind. 


E-MAIL & POST-ADRESSE 


Anschrift: Rossis Rumpelkammer 


rr@pcgames.de 


Computec Media AG/PC Games 
Dr.-Mack-Straße 83 


90762 Fürth 
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Baustellen- 
simulator 


„Ich 
würde es mir auf 
jeden Fall besorgen.“ 


Sehr geehrter Herr Rosshirt, 

der Beitrag „Rainers Einsich- 
ten“aus Ihrer Rumpelkammer war 
bis jetzt das Beste, was ich jemals 
in Ihrer Rumpelkammer gelesen 
habe. Ihre Spielidee zum Baustel- 
lensimulator mit den beiden Add- 
ons hat mich Tränen lachen las- 
sen. Ich muss sagen, dieses Spiel 
wäre eine ernste Überlegung wert, 
ich würde es mir auf jeden Fall be- 
sorgen. Ich hätte auch einige Ide- 
en dazu, wie man eine Kampagne 
gestalten könnte. Zum Beispiel 
könnte es in späteren Missionen 
das Ziel sein, innerhalb von drei 
Monaten einen Wirtschaftsscha- 


AUF DVD ® 
Video: Rossis Welt 


den von mehreren Millionen Euro 
zu verursachen, indem man mög- 
lichst viele LKWs in den Stau lockt, 
oder dass man es schafft, dass 
mindestens zehn Kinder in dem 
Stau geboren werden, weil man 
es nicht mehr rechtzeitig zum 
Krankenhaus geschafft hat. Alles 
in allem, finde ich, könnte es sich 
hierbei um eine echte Perle der 
Spieleindustrie handeln, die einen 
zwar nur kurz unterhält, aber da- 
für ordentlich Spaß macht. 


Mit freundlichen Grüßen: 
Ludger Bremke 


Vielen Dank für Ihr Lob. Und 
dabei hatte ich noch längst nicht 
alle Aspekte des Baustellensi- 
mulators angesprochen, wie Sie 
in dieser Ausgabe unschwer er- 
kennen können. Vermutlich wird 
es sogar noch einen dritten Teil 
geben, wenn ich es schaffe, noch 
einmal in mich zu gehen und 
über das Thema zu sinnieren. 
Leider schießen mir, wenn ich an 


ROSSIS RACHE AN HERRN DONNER 


Rossi: Sehr geehrter Herr Donner, 
vielen Dank für den umfangreichen 
Schriftverkehr in elektronischer 

Form, mit dem Sie mich in letzter 

Zeit trefflich unterhalten haben. Wo 
bei Kleingeistern eine einzige E-Mail 
reichen würde, erfreuen Sie mich 

mit einer Fortsetzungsgeschichte 
epischen Ausmaßes. Angefangen hat 
alles mit Ihrem ersten, unscheinbaren 
Anschreiben, worin Sie sich beklagten, 
dass die Vollversion aus unserem Heft 
nicht zu Ihrer Zufriedenheit ausge- 
fallen ist. Natürlich lasse ich unsere 
Leser nicht alleine im Regen stehen 
(was hier lediglich als Sprichwort zu 
verstehen ist) und erheischte eine Ant- 
wort, was Ihnen denn missfallen haben 
könnte. Als Beantwortung schrieben 
Sie, dass das Spiel nicht funktioniere. 
Ich helfe gerne weiter, aber ein paar 
Details müsste ich dann doch wissen. 
Also wieder E-Mail von RR, mit der 
Bitte um genauere Umschreibung des 
Terminus „funktioniert nicht“. Ihrer 
Antwort konnte ich entnehmen, dass 
sich das Spiel nicht installieren lässt. 
Wir waren einen Schritt weiter. Ich 
musste also nur noch einmal mailen, 
um zu erfragen, woran es denn genau 
scheitert bzw. welche Fehlermeldung 


ausgegeben wird. Eine E-Mail später 
wusste ich, dass die DVD angebrochen 
und somit unlesbar war. Willens und 
auch fähig, ein mangelhaftes Exemplar 
unseres Datenträgers auszutauschen, 
begehrte ich in meiner E-Mail dann 
allerdings noch die Angabe, um 
welche unserer DVDs es sich handelte. 
Ihrer Antwort, dass es die der PC 
Games war, fehlte allerdings noch ein 
dezenter Hinweis auf Heftnummer 
bzw. Name des Spiels, den ich, wie 
unschwer zu erraten sein wird, in einer 
weiteren E-Mail zu erfragen hatte. Lei- 
der habe ich nicht weit genug gedacht. 
Denn nachdem ich zwischenzeitlich 
alle Fakten sammeln konnte, fehlte le- 
diglich noch Ihre Anschrift. Auf meine 
Frage, wohin ich denn eigentlich die 
Scheibe schicken sollte, antworteten 
Sie schlicht „zu mir nach Hause“. Ich 
vermute, dass Sie spätestens beim 
Verfassen Ihrer letzten E-Mail Musik 
im Hintergrund laufen ließen. Und ich 
bin mir fast sicher, das Lied zu 

kennen. Der Kehrreim wird vermutlich 
lauten: „Humba, humba, humba, 
täteräl“ 


Eine Antwort wird gerne entgegen- 
genommen. 


Warnung: Jeder, der mir mailt, muss damit rechnen, hier irgendwann 
einmal unaufgefordert zu erscheinen. 


pcgames.de 


die Materie denke, schon nach 
kurzer Zeit Fangzähne aus den 
Wangen und ich habe ernsthafte 
Probleme, dieses Thema abzu- 
handeln, ohne Mordfantasien zu 
entwickeln, die nun gar nicht lus- 
tig wären. Ich gehe jedoch nicht 
mit Ihnen dahingehend konform, 
dass der Baustellensimulator nur 
kurz zu unterhalten vermag. Mit 
all seinen zusätzlichen Modu- 
len und Add-ons könnte dies ein 
Werk epischen Ausmaßes wer- 
den, das den Spieler monatelang 
vor den Bildschirm fesselt. Sollte 
eine Softwarefirma interessiert 
sein: Ich bin gerne bereit, diese 
Ideen-Sammlung für ein kleines 
Honorar zur Verfügung zu stel- 
len. Bei Bedarf kann alles auch 
gerne weiter ausgearbeitet wer- 
den — Anregungen dazu finde ich 
ja massenhaft. Ob ich will oder 
nicht! Bei Ausweitung der Idee 
kämen allerdings noch die Kos- 
ten für Beruhigungsmiittel hinzu. 


Quiz 


„So wie 
eres schon 
einmal vor ein paar 
Jahren gemacht 
hat...“ 


Hallo Rainer, 

beim Bild auf S. 156 in der PC 
Games handelt es sich eindeutig 
um den „Weihnachts-Rossi“, dem 
die Funktion innewohnt, dem Ge- 
winner des Spielepakets mit lau- 
tem „Hohoho“ dieses persönlich 
zu übergeben. So wie eres schon 
einmal vor ein paar Jahren im 
Vorläufer von „Rossis Welt“ ge- 
macht hat und diese Wohltat ger- 
ne diese Weihnachten an unten 
angegebener Adresse vollführen 
darf. 


Dein treuer Leser: Markus Benzing 


Zu besagtem Video fällt mir 
inzwischen nur ein Zitat ein: „Ich 
war jung und brauchte das Geld“. 
Zum Glück ist dieses filmische 
Werk inzwischen so gut wie ver- 
schollen und vergessen. Inzwi- 
schen sind mir genug fiese Tricks 
bekannt, um mich erfolgreich vor 
einer Wiederholung dieses denk- 
und merkwürdigen Ereignisses zu 
drücken. Der Gewinner bekommt 
also sein Paket garantiert nicht 
von mir persönlich zugestellt, 
sondern von einem bezahlten 
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Boten. Ob der bei der Übergabe 
„Ho, ho, ho“ macht, ist mir jedoch 
nicht bekannt. 


Rossis Welt 


„Die 
Idee war von 
mir! “ 


Sehr geehrter Herr Rosshirt, 

Sie sollten wissen, dass mir 
aus unerklärlichen Gründen Ihre 
Sendung „Rossis Welt“ gefällt. 
Sollte sie überhaupt noch exis- 
tieren, wäre ich bereit, Ihnen ein 
Drehbuch zu verkaufen. Wenn Sie 
nichts dagegen hätten, würde die 
Folge dann „Findet Rainer“ hei- 
Ben. Dabei gilt es zu beachten: 
Egal was die Leiter der geschlos- 
senen Psychiatrie sagen, die Idee 
war von mir! 


Mit freundlichen Grüßen: 
Ihr James Cameron alias Levin 


Mit Bedauern konnte ich zur 
Kenntnis nehmen, dass Ihnen 
„Rossis Welt“ gefällt. Da noch ein 
paar weitere Leser dieser merk- 
würdigen Meinung sind, komme 
ich aus dieser Nummer in abseh- 
barer Zeit wohl nicht heraus. Bis 
zu diesem Punkt habe ich Ihre E- 
Mail ja noch verstanden. Danach 
verwirren Sie mich allerdings mit 
unbekannten Begriffen. Was ist 
ein Drehbuch? Was hilft es Ihnen, 
wenn die Leiter der Psychiatrie 
wissen, dass die Idee von Ihnen 
war? Bekommen Sie dann eine 
gesonderte Behandlung? 


Kulinarisch 


„Du 
hast du mir eine 
neue kulinarische 
Welt eröffnet.“ 


Lieber Rainer, 

erst einmal wünsche ich dir 
als treuer Leser meine herzlichs- 
ten Glückwünsche für ein frohes, 
besinnliches und gesegnetes 
Weihnachtsfest, doch der Grund 
für mein Schreiben ist ein ande- 
rer, und zwar: Ich war einfach so 
unglaublich zufrieden mit deinem 
tollen Rezept aus dem „Eat and 
read“, dass ich dir meine ersten 
„Gehversuche“ in der Küche nicht 
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rt nr 
RE 


Be 


Wir brauchen: 


e 125 gMehl 

©2ElDl 

@ 125 ml Wasser 

© 200 g Cr&me Fraiche 


Fat and 


Heute: 
Flammkuchen 


e 3 Zwiebeln 
© 150 g Speck 
e 2El süße Sahne 


Heute kochen wir einen Klassiker — Flammkuchen. Das geht schnell, ist ein- 
fach, lecker und hat nichts mit Kuchen zu tun. Alles, was wir dazu brauchen, 
ist ein Messbecher, ein Backblech und ein Herd. 

Wir werfen Mehl, Öl und Wasser in eine Schüssel. Etwas salzen, pfeffern und 
so lange kneten, bis die Masse nicht mehr an den (vorher gewaschenen!) 
Fingern kleben bleibt. Den Teig rollen wir halbwegs gleichmäßig auf dem 
Backblech aus. Wer kein Nudelholz hat - eine Flasche tut es zur Not ebenso, 
auch Bierdosen eignen sich dazu. Die Creme Fraiche mit der süßen Sahne 
verfeinern und halbwegs gleichmäßig auf den Teig verteilen. Wer keinen 
Pinsel hat, nimmt einfach die Finger. Den Speck und die Zwiebeln schneiden 
wir in dünne Streifen und verteilen sie künstlerisch wertvoll auf dem Teig. Das 
Ganze jetzt in den vorgeheizten Backofen schieben und auf höchster Stufe 
backen. Nach 15 bis 20 Minuten beginnt es, lecker zu riechen und ebenso 
auszusehen, und der Teig sollte knusprig sein. Fertig. 

Wer richtig Eindruck schinden will, schneidet noch fix zwei Zwiebeln in 
Würfel, kippt eine Dose Mais (vorher die Brühe abgießen) und fertiges 
Salatdressing in eine Schüssel. Salzen, pfeffern und gut vermengen — voila, 


wir haben die Beilage! 


Beim Servieren darauf achten, gestresst zu gucken, so als ob man unheim- 


lich viel Arbeit damit gehabt hätte. 


Wie hat es dir geschmeckt? Sag mir deine Meinung! 


vorenthalten wollte. Habe bis zu 
jenem Tage noch NIE etwas ge- 
kocht (was sich nachher als ge- 
nießbar und wohlschmeckend 
herausgestellt hat). Aber mit dei- 
ner Pasta hast du mir eine neue 
kulinarische Welt eröffnet, für die 
ich dir sehr dankbar bin! Habe dir 
sogar ein Bild deiner Chilinudeln 
gemacht. 

Liebe und weihnachtliche Grüße, Lorenz 


Vielen Dank für deine E-Mail 
und das Foto. Ich muss zugeben, 
dass dir die Chilinudeln hervorra- 
gend gelungen sind. Sehen sehr 
lecker aus. Ich würde dich ger- 
ne dazu motivieren, noch mehr 
meiner Rezepte auszuprobieren. 


Sie sind ALLE sehr leicht nach- 
zukochen und sozusagen mit ein- 
gebauter Erfolgsgarantie. Über 
weitere leckere Bilder würde ich 
mich natürlich freuen. Dies ist 
auch als Aufruf an alle anderen 
Leser zu verstehen! Wenn nen- 
nenswert Fotos zusammenkom- 
men, wär es auch an der Zeit, 
über „Rossis Kochbuch“ online 
nachzudenken. 


Zwangs- 
kochen 


„Ich 
werde berich- 
ten!“ 


Hallo Rainer, 

eigentlich bin ich eher ein stil- 
ler Genießer der PC Games, aber 
heute möchte ich dir mitteilen, 
dass es mich erwischt hat: Mei- 
ne Hinrichtung naht. Ich werde 
kochen, da meine Frau die PC 
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Games an diesem Samstag aus 
welchen Gründen auch immer (da 
sie sich normalerweise eher nicht 
für das Heft interessiert) vor mir in 
die Hand genommen und heraus- 
gefunden hat, dass sogar „wir PC- 
Typen kochen“. Deine Chilinudeln 
mit Shrimps. Na, es hätte ja weiß 
Gott schlimmer kommen können. 
Ich werde berichten! Schöne Grü- 
Be aus Oberfranken an die gesam- 
te Redaktion: 

Alex 


Warum siehst du alles immer 
gleich so negativ? Die Rezepte 
auf meinen Seiten wurden alle- 
samt von mir getestet und die 
Ergebnisse auch gegessen. Alle 
meine Rezepte sind so ausge- 
wählt, dass sie wirklich jeder 
nachkochen kann und dazu we- 
der eine besondere Ausrüstung, 
nennenswertes Talent noch Vor- 
kenntnisse benötigt werden. Ko- 
chen ist echt ganz einfach und 
tut gar nicht weh, es sei denn, 
man schneidet oder verbrennt 
sich. Aber selbst dann sind die 
Kollateralschäden keinesfalls 
mit einer Hinrichtung zu verglei- 
chen. Also — trau dich! Und ver- 
giss nicht, über das Ergebnis zu 
berichten. Wäre zwar interessan- 
ter gewesen, wenn du mit deiner 
E-Mail etwas gewartet hättest 
und das Endergebnis deiner Ko- 
cherei gleich mitgeliefert hättest, 
aber ich hab es mir abgewöhnt, 


[WER BIN ICH?] 


Manche glauben, einem Men- 
schen ansehen zu können, 
welchen Beruf er ausübt. Ge- 
hören Sie auch dazu? 


eine E-Mail schickt. 


Wenn Sie die Funktion des Kollegen/der Kollegin richtig einordnen, sind Sie viel- 
leicht der monatliche Gewinner eines Spielepakets. Teilnehmen kann jeder, der mir 


diesbezüglich zu anspruchsvoll 
zu sein. 


Luxemburg 


„Drucken 
Sie keine Post von 
Luxemburgern ab?“ 


Hallo Herr Rosshirt, 

auch im schönen Luxemburg 
wird die PC Games gelesen und 
auch wir können herzhaft über 
Ihre Seiten lachen. Da mir vie- 
le Landsleute bekannt sind, die 
ebenfalls die PC Games lesen, 
kann ich davon ausgehen, dass 
sie auch bei uns recht verbreitet 
ist. Wenig verbreitet sind jedoch in 
Ihrer Rumpelkammer die Luxem- 
burger selbst. Drucken Sie keine 
Post von Luxemburgern ab oder 
schreiben Ihnen keine, was ich 
mir nicht vorstellen kann? 


Rene 


Oh, ein Deja-vu! Eine ähnli- 
che E-Mail bekam ich vor einigen 
Jahren schon einmal. Es endete 
damit, dass mir Luxemburger 
Bier zugeschickt wurde. Ohne 
unhöflich sein zu wollen, möch- 
te ich anmerken, dass dies ei- 
ner der Gründe war, warum ich 
inzwischen keinen Alkohol mehr 
anrühre. Um es noch einmal 


ausdrücklich zu erwähnen: Ich 
habe nichts gegen Luxemburger, 
Österreicher, Schweizer, Italiener 
und alle anderen Nationalitäten. 
Schon gar nicht, wenn dort die 
PC Games gekauft wird. Aller- 
dings ist das Aufkommen aus- 
ländischer Leserbriefe wirklich 
sehr selten. Ein Umstand, für den 
nicht einmal ich eine Erklärung 
habe. Dass der letzte Luxem- 
burger auf diesen Seiten schon 
Jahre her ist, deute ich als An- 
zeichen dafür, dass dieses Land 
entweder kleiner ist, als ich ange- 
nommen habe, oder von Schreib- 
faulen bevölkert wird. Ich würde 
mich freuen, wenn ich mich bei 
beiden Vermutungen irre. 


Weihnachts- 
mann 


„Viel- 
leicht bist du 
aber auch der Weih- 
nachtsmann? “ 


Hallo Rainer, 

in der Ausgabe 12/10 hast 
du uns das Rätsel natürlich sehr 
einfach gemacht. Hierbei han- 
delt es sich entweder um den 
Weihnachtsmann oder um dich. 
Vielleicht bist du aber auch der 


Weihnachtsmann? Das würde je- 
denfalls erklären, warum einige 
Kinder Angst vor selbigem haben. 

Mit freundlichen Grüßen: Jan Schweers 


Ich bin definitiv nicht der Weih- 
nachtsmann, auch wenn böse 
Zungen behaupten, dass ich die 
Silhouette des Weihnachtsmanns 
habe. Auch über einen Schlitten 
würde ich verfügen, allerdings ist 
er amerikanischer Bauart. Im Un- 
terschied zum Weihnachtsmann, 
vor dem sich die Kinder fürchten, 
fürchten sich vor mir die Frauen. 
Ein Umstand, der bevölkerungs- 
politisch ebenso katastrophal 
wie unerquicklich ist. Fürchten 
sich Frauen eigentlich nicht mehr 
vor dem Weihnachtsmann (vierte 
Wortwiederholung und damit ver- 
bunden ein Gruß ans Lektorat)? 
Falls dem nicht so ist — würde es 
helfen, wenn ich mir ein Rentier 
zulege? 


Naked Rossi 


„So 
etwas haben doch 
nur Jäger.“ 


Moin Rainer, 

die vielen negativen Bemer- 
kungen über dein Haus kann ich 
nicht verstehen. Es passt doch 


Vormonat: Dje 
letzte Folge war 
wirklich sehr leicht 
und per Los geht 
der Preis an David 
Baumann. 


LESER DES MONATS 


Marco Spiesecke legt auch im Urlaub Wert auf Essen aus Deutschland. 


Wer auch ein abgefahrenes Foto oder einen Screenshot aus einem Spiel 
et cetera hat - ihr kennt meine E-Mail-Adresse. 
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ganz gut zu dir. Ein gepflegter 
Vorgarten würde doch nur deinem 
guten Ruf unter der Leserschaft 
schaden. Allerdings bereiten mir 
die Tierköpfe an den Wänden doch 
ein wenig Sorgen. So etwas haben 
doch nur Jäger und du wirst doch 
hoffentlich nicht diesem Hobby 
nachgehen, oder? Als Deko soll- 
test du dir dann eher Bilder dieser 
Tiere an die Wand hängen, istauch 
platzsparender. Falls du meine E- 
Mail beantworten solltest, zieh dir 
bitte etwas an (Naked Cowboy). 
Ich möchte nicht, dass du dich 
erkältest. 

Gruß aus Ostfriesland: Stefan 


Ich finde auch, dass mein 
Haus gut zu mir passt. Zu wem 
sollte es auch sonst passen? Mir 
macht es immer ein wenig Angst, 
wenn man die Bewohner eines 
Anwesens nicht zuordnen kann. 
Das hat etwas mit „uniform“ zu 
tun und ist schon als Kleidung 
nicht für jeden zu empfehlen. So 
ein Haus wächst bekanntlich mit 
seinen Bewohnern, auch wenn 
es sich in meinem Fall wohl eher 
um ein Mutieren handeln dürfte. 
Zu deiner Frage: Natürlich bin ich 
ein Jäger. Allerdings jage ich nur, 
wenn es lange Haare, große Au- 
gen und runde Formen hat — und 
selbst dann jage ich ihm nur hin- 
terher. Verletzungen sind dabei 
nahezu ausgeschlossen. Es sei 
denn, man zählt verletzten Stolz 
dazu. Aber da ich auch Sammler 
bin, Sammler von Körben, handelt 
es sich dabei ja stets um meinen 
eigenen Stolz. 

PS: Keine Sorge. Da ich mei- 
nen Job schon eine ganze Weile 
mache, ist hier immer gut geheizt. 


Maus 


„Für mich 
als Linkshänder DA 


Hallo Rossi, 

ich durchstöbere gerade seit 
Langem wieder die Hardware- 
Referenzen und musste mit Be- 
dauern feststellen, dass in eurer 
Hardware-Redaktion wohl nur 
Rechtshänder sitzen. Für mich 
als Linkshänder sind die meisten 
Mäuse leider sehr unhandlich, da 
sie nur für Rechtshänder ausge- 
legt wurden. In eurer Bestenliste 
steht dann allerdings trotzdem, 
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dass sie uneingeschränkt spie- 
lertauglich sind. Meiner Meinung 
nach solltet ihr so etwas in euren 
Tests auch bewerten oder es Zu- 
mindest in der Liste vermerken. 
Mfg: Thoma 


Da hast du tatsächlich Recht. 
Ichwerde deine E-Mail umgehend 
dem zuständigen Redakteur um 
die Ohren hauen. Eine gute Idee, 
über die wir nachdenken soll- 
ten — das mit den Linkshändern, 
nicht das Um-die-Ohren-Hauen 
natürlich. Vermutlich wurde die- 
ser Punkt bei uns bisher nicht 
größer gewürdigt, weil alle unsere 
Redakteure schlicht zu grobmo- 
torisch veranlagt sind, um eine 
Maus auch einmal in die andere 
Hand zu nehmen. Dass es auch 
Kollegen gibt, die nur linke Hände 
haben, erwähne ich nur nebenbei 
und aus reiner Boshaftigkeit. 


Vollversion 


„Eine Fra- 
ge hätt ich noch ...“ 


Schöne Grüße aus der Rhön, 
an die Redaktion und dich, RR. Die 
gesuchte Person aus der aktuellen 
Ausgabe, das kannst ja eigentlich 
nur du sein, RR. Kein Gesicht zu 
sehen, Zigarette in der Hand und 
dunkle Kleidung. Das Kannst wirk- 
lich nur du sein. Eine Frage hättich 
noch: Wie bekommt ihr eigentlich 
immer die Vollversionen? Fragt ihr 
bei den Herstellern an? 

Philipp 


Auch du hast richtig geraten. 
Gratuliere. Allerdings hab ich es 
euch ja auch wirklich sehr leicht 
gemacht. Aber nun zu deiner Fra- 
ge, wie wir immer die Vollversion 
bekommen. Die Antwort ist er- 
staunlich kurz. Wir bekommen sie 
willig! Das mag daran liegen, dass 
wir auch dafür bezahlen. Aber du 
hast ja nach dem „wie“ und nicht 
nach dem „warum“ gefragt. Und 
als kostenlosen Mehrwert dieser 
Ausgabe bekommst du sogar noch 
eine echte Lebenshilfe für dein 
weiteres Leben. Merke: Nur wer 
richtig und präzise fragen kann, 
erhält auch Antworten, mit denen 
er etwas anfangen kann. Meines 
Wissens ist PC Games die einzige 
Zeitschrift in dieser Branche mit 
einem derartigen Service. 


ROSSIS LEXIKON 


Rossipedia, das Lexikon der erklärungsbedürftigen Begriffe 


(G) Google 


Google kennt wirklich jeder. Aber wie eindrucksvoll dieses Unternehmen wirk- 
lich ist, ahnt man, wenn man sich einige Zahlen betrachtet. Seit 2007 ist Google 
die wertvollste Marke der Welt. Mit seinen 34 Jahren und lausigen 16,6 Milli- 
arden Dollar schafft es Gründungsmitglied Larry Page gerade mal auf Platz 6 
der Forbes-Liste. Lediglich 85,78 % aller Suchanfragen im Internet werden von 
Google bearbeitet. 19.835 Angestellte sind für Google tätig. Laut Google Inc. 
stehen für Suchanfragen 8bis 10 Milliarden Webseiten und mehr als 1 Milliarde 
Bilder zur Verfügung. Die Übersetzung von Google deckt nahezu alle Sprachen 
ab, darunter auch Exotisches wie Klingon, Elmer Fudd und Bork, bork bork! 


‚ogle 


ROSSI SHOPPT 


Killermütze 


Rossi testet jeden Monat ein Produkt — 
auf seine eigene Verantwortung. 


Man sollte es nicht für möglich halten, aber selbst Amazon kann als Plattform für 
Humor dienen. Als neuestes Beispiel möchte ich das Kopfmassagegerät brin- 
gen. Angeblich soll dieses Gestell dazu dienen, die Kopfhaut sanft zu massieren, 
wobei man den Begriff „sanft“ nur sehr schwer in Verbindung mit dem mar- 
tialischem Design, Metall und Strom bringen wird. Es aufzusetzen dürfte eine 
gewisse Überwindung voraussetzen und ich würde auch dringend empfehlen, 
erst einmal alleine und unbeobachtet zu üben, wie man damit noch so gucken 
kann, dass ein letzter Rest von Würde übrig bleibt. Ob es funktioniert, ist mir 
nicht bekannt. In die Öffentlichkeit würde ich mich damit jedenfalls nicht wagen 
und auch der Herr auf dem Foto lächelt nur, weil er dafür bezahlt wurde. 
http://www.amazon.com 


amazoncom 


HealthCare HeadSpa Head Massager 
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THEMA 


Direct X 


Ein großer Bericht zum Thema Direct X: 
8.0 veredelte die 2001er-Februar-Ausga- : 
be Ihrer Lieblingszeitschrift — Grund ge-! 
nug, fernab jeglicher Aktualität zu hinter- 
fragen: Was ist dieses Direct X eigentlich? 
Die Sammlung an Software-Tools ist 
sozusagen das Bindeglied zwischen der 
Hardware eines Systems beziehungs- : 
weise den zugehörigen Treibern und: 
den darauf laufenden Multimedia-An- ; 
wendungen, in der Regel Spiele. Gäbe! 
es Direct X nicht, so müsste sich jeder: 
Spieleprogrammierer mit jeder einzel- 
nen Hardwarekomponente eines jeden 
Herstellers separat herumplagen — bei : 
der Fülle an Sound-, Grafik- und Netz-: 
werkkarten bestimmt kein wirkliches : 
Vergnügen. Mittlerweile hat Direct x 
die Version 11 erreicht, diese allerdings 
läuft nur noch auf Systemen mit min- | 
destens Windows 7, Windows Vista SP2 : 
oder Windows Server 2008 - viele äl- 
tere Systeme (darunter auch die Xbox) ; 
arbeiten noch mit Direct X 9. ; 

Übrigens: Das erste „X“ in „Xbox“: 
deutet darauf hin, dass unter der Haube 
von Microsofts Spielekonsole Direct-X- : 


Technik zum Einsatz kommt. i 


DIE TOP-TESTS 


Vor 10 Jahren 


Februar 2001 


Von: Jürgen Krauß 


Vor zehn Jahren waren diese Themen und Spiele aktuell 


SPIEL DES MONATS 


Giants — Citizen Kabuto 


Auch wenn letztendlich die „nur“ 
passable Wertung von 78 % drun- 
terstand, so entschloss sich die 
Redaktion doch dazu, Giants in der 
Ausgabe 2/2001 mit dem Prädikat 
„Spiel des Monats“ zu adeln. Die 
Hintergrundgeschichte des 3D- 
Action-Titels ist dabei eher skurril 
und nicht gänzlich ernst zu neh- 
men: Auf ihrem Weg zum Urlaubs- 
planeten Majorca verunglücken drei 
sogenannte Meccs auf der Inselwelt 
Eden — wo es allerdings alles andere 
als friedlich zugeht. Ein riesiger Affe 
namens Kabuto treibt dort sein Un- 
wesen und tyrannisiert die um Hilfe 
flehenden Bewohner. 


UNGLÜCK IM UNGLÜCK | Die drei Mecos verunglücken auf 
ihrem Weg nach Majorca im Insel-,Paradies“ Eden. 


Die Kampagne gliedert sich in drei 
Abschnitte, in denen Sie erst das 
Schicksal der drei Verunglückten 
lenken, sich anschließend einer 
ortsansässigen Sea-Reaper-Frau 
widmen und zu guter Letzt sogar 
in die Rolle des gigantischen 
Kabuto (Bild rechts) schlüp- 
fen — abwechslungsreich und krea- 

tiv, aber mit Abstrichen bei Steue- 

rung und Grafik. Die größte Hürde 

auf dem Weg zur Traumwertung: das 
Speichersystem, das nur am Ende 
der langen Missionen Spielstän- 
de anlegte. Ansonsten war und ist 
Giants ein derber, actionreicher und 
augenzwinkernder Spaß. 


. t r [2 #, _ u k 
ZITAT VON DAMALS | „Reaper pflegen zumeist in riesigen Gruppen 
anzugreifen: Glücklicherweise sind sie dumm wie Gewürzgurken.“ 


Einlochen, schiffen und nicht sterben 


EI virtuaı Pool 3 


ri 


Entwickler: Celeris | Wertung: 87% 


Ja, vor zehn Jahren, als Browser-, Flash- 
und Facebook-Spiele noch fern waren, 
konnte man auch mit einer verhältnis- 
mäßig simplen, aber sehr umfangreichen 
Pool-Billard-Simulation traumhafte Wer- 
tungen nahe der 90%-Marke abräumen. 
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7 Patrizier 2 


. F ö 
Entwickler: Ascaron | Wertung: 85% 


Sie haben Lust auf Meer? Perfekt, denn in 


Counter-Strike (dt.) 


.— 


= 
Entwickler: Valve | Wertung: 84% 


Auch vor einer Dekade war Counter- 


Entwickler: The Collective | Wertung: 33% 


Unendliche Weiten, hohe Wertung: 
Das nahe an der Star Trek-Film- bezie- 


der Fortsetzung der beliebten Wirtschafts- 
simulation Patrizier geht es darum, durch 
geschickten Handel, hinterlistige Attacken 
oder gute Politik zum Herr über die Hanse 
zu werden. 


Strike schon ein alter Hut — allerdings 
erschien da erst eine deutsche Boxed- 
Version, in der sich erschossene Gegner, 
anstatt zu sterben, einfach auf den Bo- 
den setzten. Deshalb auch „nur“ 84%. 


hungsweise Serien-Vorlage rangierende 
Science-Fiction-Abenteuer konnte sei- 
nerzeit vor allem durch Grafik, Musik 
und Atmosphäre punkten. 
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BIG BROTHER 2 


Überwachungs-Fail 


„Alida packte vor Weihnachten sich selbst 
aus, Frank leidet an Hormonmangel. Harry 
nicht. Weil sie keiner mag, heult Ebru den 
Mond an, bis der Mann darin um die eigene 
Nominierung bettelt. Und das neue Spiel zur 
Serie? Schläfert ein.“ Mit diesen Worten ver- 
rät schon die Einleitung zum Test-Artikel, dass 
das Urteil über Big Brother 2 nicht sehr positiv 
ausfallen wird. Die rekordverdächtigen 9% im 
Wertungskasten überraschen also nicht. 


BLACK & WHITE 


Die Spielspaßbremsen in dem mit 30 DM 
zwar preisgünstigen, aber furchtbar dämli- 
chen Lizenzprodukt versteckten sich nicht 
besonders gut: miese Karikaturen der aus 
dem TV bekannten Bewohner, miserable 
Minispiele, kaum Bezug zur Fernsehvorlage, 
schlechte Technik und — so zumindest der 
Tester in seinem Meinungskasten — leider 
keine Möglichkeit, die virtuellen Bewohner 


„per Cursor zu erlegen“. oO 


Besuch beim Beta-Test 


Für das Titelthema der Februar-Ausgabe 2001 
schaute PC Games dem Entwickler Lionhead 
beim Vorab-Testen der heiß ersehnten Götter- 
simulation Black & White über die Schulter — 
und fasste die Eindrücke auf sechs Seiten und 
der alles andere als wertfreien Überschrift „Lie- 
ber Gott, wir danken dir!“ zusammen. 

Aber auf den halben Dutzend prall gefüll- 
ten Seiten erwartete den Leser mehr als eine 
gewöhnliche Vorschau: Die Redaktion ver- 
riet so ziemlich alles über den ausstehenden 
Strategie-Hammer aus der Feder von Peter 


FEEDBACK 


Molyneux. Der Clou dabei: Leser sendeten sei- 
nerzeit Unmengen Post zu dem revolutionären 
Strategietitel ein, die wir dann auf 66 knackig 
formulierte Fragen zusammendampften und 
mithilfe von Entwickler Lionhead auf Antwort- 
suche gingen. 


So erfuhr unser erlesener Käuferkreis schon 
weit vor der Veröffentlichung von Black & White, 
was es mit dem Namen auf sich hatte, ob Zwi- 
schensequenzen geplant waren, warum Spieler 
nur eine Hand als Steuerinstrument brauchten, 


Die Spiele des Jahres 2000 


Jahreswende, Rückblickzeit. In einer groß an- 
gelegten Umfrage quetschten wir aus unseren 
Leser deren Spielevorlieben im Jahr 2000 her- 
aus. So erfuhren wir unter anderem, dass Ihrer 
Meinung nach Gunman vor Star Trek: Voyager 
— Elite Force den Titel „Bestes Actionspiel“ 
verdiente, Starlancer die deutlich bessere 
Simulation als Crimson Skies gewesen war 
und Deus Ex alle anderen Action-Adventures 
seiner Zeit locker in die Tasche steckte. Zu- 
dem heimste Eidos’ Agentenpistole noch die 
Auszeichnungen „Größte Überraschung“ und 
„Innovativstes Spiel“ ein. 

In der Kategorie „Rollenspiel“ dominier- 


wohl auch die zugehörigen Entwickler direkt 
zum beliebtesten (Blizzard) und drittbelieb- 
testen (Bioware) Studio gewählt wurden. 


Aber was wäre eine Wahl ohne Verlierer? Zum 
Beispiel gab die Adventure-Sparte in der Zeit 
um die Jahrhundertwende Anlass zur Sorge, 
denn dort gab es mit Flucht von Monkey Island 
in Ihren Augen praktisch nur eine relevante 
Veröffentlichung; die anderen, darunter The 
Longest Journey und Blair Witch, erhielten 
jeweils weit weniger als 10 % der Stimmen. 
Außerdem hagelte es — nicht nur im Rahmen 
dieser Umfrage — herbe Kritik für die West- 


SCHNARCH | Ein Minispiel: der Abwasch. Der ist schon in der Realität öde. 


inwiefern sich die Dörfer ausbauen ließen, wie 
es um Technik, einen Mehrspielerteil und die 
Handlung stand, was die Kreaturen alles auf 
dem Kasten hatten, wie die Berater versuch- 
ten, das Gewissen der Spieler anzusprechen, 
und noch vieles mehr. Nett: Selbst auf einem 
damals schon überholten Pentium 2 mit 233 
MHz und 64 MB Arbeitsspeicher sollten Käufer 
in den Genuss des Spiels kommen, wenn auch 
mit verminderter Auf- 

lösung und Grafik- 
qualität. m 


SO SEHEN SIEGER AUS | Ein Held aus Diablo 2 posiert zusammen mit Deus 
Ex-Agent Denton und unserem Lieblingspiraten Guybrush (Monkey Island). 


ten Diablo 2 und Baldur’s Gate 2 mit zusam- 
men etwa 75 % der Stimmen — weswegen 


wood Studios und deren bis heute auf wenig 
Gegenliebe stoßendes Alarmstufe Rot2. U 
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I 
ı PILOTS 


4 MOORHUHN | Bereits das erste Rebel Assault e Bodenkämpfe, in denen man 
Feindsoldaten an fest vorgegebenen Stellen beschoss. Spie EEE 


U EESSSEESSEEEREN 1012. 213) u Rebe! Assault mit 
eG za11\ose Münder offen stehen. 


VE EEE | Fiir EEE drehte Lucas Arts echte Filmszenen mit Originalkostümen. 
Damit waren es die ersten Star Wars-Aufnahmen seit Die Rückkehr der Jedi-Ritter von 1983! 


Star Wars: Rebel Assault 


Von: Felix Schütz 


Spielerischer Un- 
sinn in mitreißen- 
der Verpackung — 
ein wegweisendes 
Erlebnis für die 
Spieleindustrie. 


AUF Dvp] 
° Video zum Spiel 
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s ist nicht die Matsch- 
E Grafik, die Rebel Assault 
heutzutage zu einer an- 


strengenden Erfahrung macht. Es 
ist das Gameplay, stumpf und an- 
spruchslos, das Köpfe in Fassungs- 
losigkeit schütteln lässt: Wie konnte 
eine schlichte Arcade-Ballerei im 
Jahr 1993 nur solch einen Kultstatus 
erlangen? Die Antwort auf die Frage 
liegt weniger im Spiel selbst, sondern 
vielmehr im damals neumodischen 
Datenträger, auf dem es verkauft 
wurde - der guten, alten CD-ROM. 


In Star Wars: Rebel Assault schlüpf- 
te der Spieler in die Haut des jungen 
Piloten Rookie One, der zum Helden 
der Rebellenallianz aufstieg, das 
böse Imperium bekämpfte und den 
berüchtigten Todesstern pulveri- 
sierte. Die Story wich also von der 


Handlung der Filme ab und zählt 
deshalb nicht zum offiziellen Star 
Wars-Kanon. Trotzdem war das Spiel 
auch unter Lichtschwert-Anbetern 
ein voller Erfolg, denn im Grunde war 
es ein kleiner Star Wars-Film zum 
Mitmischen — und damit traf Lucas 
Arts genau den Nerv der Zeit. 


Die meiste Spielzeit in Rebel Assault 
verbrachte man in den Cockpits von 
Raumschiffen: Mit dem X-Wing flog 
man Angriffe auf Sternenzerstörer, 
im Snowspeeder erlebte man die 
Schlacht um den Eisplaneten Hoth 
und im A-Wing düste man waghalsig 
durch Asteroidenfelder. Es gab auch 
Bodenmissionen, in denen sich der 
furchtbar animierte Spielheld mit 
Seitwärtsschritten in Deckung be- 
geben und von dort aus Sturmtrup- 
pen bekämpfen musste. Meist hatte 


man in allen Einsätzen aber eh nur 
zwei Dinge zu tun: Gegner und an- 
dere Ziele abschießen und hin und 
wieder mal einem Hindernis aus- 
weichen. Selbst Moorhuhn-Spiele 
bieten da nicht viel weniger. 


Das Besondere an dem Geballer 
war also nicht das Gameplay, son- 
dern seine innovative Inszenierung: 
Alle Levels lagen als vorgerenderte, 
herrlich pixelige Filmsequenzen vor. 
Der Spieler konnte sich so nicht frei 
in den Umgebungen bewegen, Re- 
bel Assault ist daher nichts anderes 
als ein Rail Shooter. Der Grund dafür 
ist natürlich die mangelnde Rechen- 
leistung — 1993 waren Computer 
noch weit davon entfernt, derartige 
Grafiken in Echtzeit zu berechnen, 
also waren Video-Levels die einzige 
Option für Lucas Arts. „Interaktive 


SCORE 004125 


4 BOCKIG | Vor allem 
in Rebel Assault 2 
nervte die ungenaue 
Maussteuerung wäh- 
rend der Geschick- 
lichkeitsmissionen. 


» PIXELIG | Für 
Zwischensequenzen 
kamen im ersten 
Rebel Assault noch 
handgepixelte Figuren 
und fotografierteDar- 
steller zum Einsatz. 
Wirklich gefilmt wurde 
erst für Teil 2. 


BIHRAFIINIG 


DAMAGE 


<TÄUSCHUNG | Als Rebel Assault 2 mitsamt eini- 
gen Szenenfotos angekündigt wurde, gerieten viele 
Star Wars-Fans in Aufruhr - sie dachten, George 
Lucas arbeite an einem neuen Kinofilm. 


v BREI | Die Grafik von Rebel Assault 1 wirkt heut- 
zutage scheußlich verpixelt. Allerdings war sie auc| 
auf viel kleinere Monitore ausgelegt und anno 1993 
galt die verwendete Videotechnik mit ihren schnel- 
len Überblendungen als geradezu revolutionär. 


Wie so oft bei Spielen von Lucas Arts — vor allem denen der 90er-Jahre — waren auch an den Rebel-As- 
sault-Titeln viele interessante Leute beteiligt, die man aus anderen guten Spielen und aus Filmen kennt. 


SCHON GEWUSST? 


VINCE LEE 
Lee war der Designer, Programmierer und Projektleiter 
der Rebel Assault-Spiele. Er wirkte danach noch an 
sehr vielen Lucas-Arts-Spielen mit, blieb dabei jedoch 
meist im Hintergrund. Später arbeitete Lee für das 
2010 geschlossene Studio Point of View, wo er aber 
keine nennenswerten Erfolge verbuchen konnte. 


JAMISON JONES 
\ Jones begann seine Filmkarriere 
mit der (schwachen) Darbietung 


und General Hospital und wirkte auch in einigen gro- 
Ben Filmproduktionen mit, darunter Dark Blue mit Kurt 
Russel und Hollywood Cops mit Harrison Ford. 


Kreuzzug kennen. Dort spielte sie Jones’ überforderte 
und von Studenten belagerte Assistentin Irene. 


HAL BARWOOD 

Für Rebel Assault 2 übernahm Barwood die Rolle desRe- 
gisseurs, denn mit Kino kannte er sich bereits aus: Nach- 
A dem er — gemeinsam mit Freund George Lucas — Film 
\ studiert hatte, schrieb er unter anderem das Drehbuch 
' zu Steven Spielbergs erstem Kinostreifen Sugarland 
Express. Später arbeitete er an vielen Lucas-Arts-Spie- 
len mit. Sein größter Erfolg war das umjubelte Adventure 


JULIEECLLES 00 
Bevor Eccles die Heldin Ru Mur- 4 
leen in Rebel Assault 2 mimte, | 
hatte sie bereits einen Auftritt | 
in John Carpenters Horrorfilm 


Das Dorf der Verdammten 


u des Rebellenhelden Rookie One 
in Rebel Assault 2. Er übernahm 
danach Rollen in Serien wie 24 


und vertonte eine Figur in ei- A ) 

nem indizierten Star Wars-Spiel. 
Die meisten Menschen dürften sie jedoch aus Ste- 
ven Spielbergs Kultfilm Indiana Jones und der letzte 


Indiana Jones and the Fate of Atlantis (1992). Barwoods 
letztes Projekt war das schwache dtp-Abenteuer Mata 
Hari (2008), zu dem er die Geschichte beisteuerte. 


Objekte“ wie gegnerische TIE-Figh- 
ter oder zerstörbare Asteroiden wur- 
den dabei mit grünen Markierungen 
versehen, damit man in den mat- 
schigen Kamerafahrten überhaupt 
ein Ziel ausmachen konnte. Ein tol- 
ler Trick der Entwickler: Die Videos 
hatten etwas größere Maße als der 
eigentliche Bildausschnitt des Mo- 
nitors. Wenn der Spieler also mit 
dem Cursor in eine Richtung zeig- 
te, bewegte sich der Bildausschnitt 
ein paar Zentimeter mit dem Cursor 
mit. Dadurch entstand beim Spieler 
der Eindruck, er könne die Flugbahn 
seines Schiffs doch ein wenig be- 
einflussen. Und natürlich bot das 
Spiel alles, was die damals noch 
junge Technik hergab: Vollständige 
Sprachausgabe, John Williams‘ le- 
gendären Filmsoundtrack und sogar 
Ausschnitte aus den Kinostreifen — 


der Computer mutierte damit erst- 
mals zur Multimedia-Maschine. 


Zwei Jahre später erschien der 
Nachfolger. Rebel Assault 2: The 
Hidden Empire setzte auf das ver- 
altete Konzept seines Vorgängers, 
verfeinerte aber immerhin die Tech- 
nik: Alle Videos und Levels lagen 
in damals hoher Auflösung (640 x 
400 Bildpunkte) vor, die Action war 
rasanter und abwechslungsreicher 
als zuvor. Leider blieb die Steuerung 
so ungenau wie im Vorgängerspiel — 
insbesondere die Geschicklichkeits- 
levels, in denen man Hindernissen 
ausweichen musste, waren mit der 
Maus eine Qual. Trotzdem kam auch 
dieses Spiel gut bei den Star Wars- 
Fans an, vor allem da Lucas Arts 
erstmals eigens gedrehte Filmse- 
quenzen mit echten Schauspielern 


verwendete, inklusive einiger Origi- 
nalkostüme aus den Kinofilmen! 


Das erste Rebel Assault war ein rie- 
siger Erfolg und sendete damit ein 
wichtiges Signal durch die Industrie: 
Spiele auf CD-ROM können sich su- 
per verkaufen! Bis heute sagt man 
Rebel Assault deshalb nach, es sei 
ein wichtiger Grund für den raschen 
Erfolg des CD-ROM-Laufwerks ge- 
wesen. Dass ihm allein diese Ehre 
gebührt, darf zwar bezweifelt wer- 
den, doch tatsächlich war ab 1994 
kaum ein Spiel in Entwicklung, das 
ohne Filmsequenzen und Digital- 
bombast auskam — das Zeitalter 
winziger Plastikdisketten war vorbei. 

Für diesen Beitrag gebührt Lucas 
Arts besonderes Lob und wir ehren 
Rebel Assault deshalb als Meister- 
werk der Spielegeschichte. oO 


FELIX ERINNERT SICH: 


[: ‘ 
77 


: Manche unserer Leser wissen das viel- 
: leicht noch nicht, aber Mitte der 90er- 
: Jahre gab es einen regelrechten Boom 
; von interaktiven Filmen und Spielen, 

: die von Videosequenzen durchtränkt 

: waren. Auch ich fand das toll. Für mich 
: konnte es damals gar nicht genug 

: Videos in Spielen geben - ein Trend, 

: den Rebel Assault losgetreten hat! 

: Natürlich, viele Spiele aus dieser Zeit 

: waren ganz furchtbar, denn die Ent- 

: wickler gaben ihr Geld eben oft lieber 

: für Schauspieler und Renderclips aus, 
: anstatt in gutes Gameplay zu inves- 
:tieren. Doch auch wenn diese Ära der 

: pixeligen Möchtegern-Filme — gottlob! 
: - vorbei ist, möchte ich sie ganz sicher 
! nicht missen. Danke, Rebel Assault! 
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Im nächsten Heft 


I Test 


Dead Space 2 


SERVICE oı11ı 


Hier ist das Grauen vorprogrammiert: Technikspezialist 
Isaac Clarke, Held des ersten Teils, schnetzelt sich wieder 
durch Massen fieser Aliens und rettet ganz nebenbei die Welt. 


U Vorschau 

Tomb Raider | Endlich angekün- 
digt: Neustart für die Actionserie 
mit einer jungen Lara als Heldin. 


U Test 

Tron: Evolution | Ist das Spiel zum 
neuen Tron-Kinofilm ebenfalls ein 
technischer Leckerbissen? 


U Vorschau 

Homefront | Frische Spielein- 
drücke zum packenden Shooter 
der Frontlines-Macher. 


U Test 

Darkspore | Torchlight trifft 
Pokemon: So spielt sich das 
Action-Rollenspiel. 


PC Games 02/11 erscheint am 26. Januar! 
Vorab-Infos ab 22. Januar auf www.pcgames.de 


PC Games 
Hardware 
Direct-X-11-Grafik- 
karten von Nvidia 
und AMD im Test. 
Special: Die neue 
CPU-Generation 
von Intel. Markt- 
überblick: Netz- 
teile bis 50 Euro. 


SFT — Spiele, 
Filme, Technik 
Hit-Vorschau: Die 
wichtigsten Spiele 
und Kinofilme 
2011. Specials: 
Fernseher unter 
500 Euro und 
neue Kompakt- 
kameras. 
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Mikrofon mit Geräuschunterdrückung 


Studio Pro-Audio voll und ganz in Ihr SD-Game ein 


Treten SieeinineineneueÄrader 3D-Audiotechnologie mit den Gaming-Headsets Dual’ Mode Sound Blaster Tactic3D Alpha und Sigma. 
THX TruStudio Pro-Technologie verwandelnIhren grauen Audio-Alltag in ein-überwältigendes Kinoerlebnis- Dank Touchscreen-Software 
und TacticProfiles können Sie Ihre individuellen Einstellungen, auch THX TruStudio Pro Surround für 360°-Surround-Sound über 
Kopfhörer und VoiceFX-Stimmverzerrung, speichern und mit anderen Personen teilen. Dank Dual Mode können Sie das Headset entweder 
indie Standard-Miniklinkebuchsen einstecken, oder Sie verwenden den Dual Mode-Adapter, um das Headset an den USB-Portihres PCs 


oder Macs anzuschließen. Genießen Sie THX TruStudio-Pro.-bis-in-die Haarspitzen. 


Fü Alpha Sigma 
Dual Mode 3D Surround-Gaming-Headset mit Hochauflösendes Dual Mode'"-3D 
Surround-Gaming-Headset für Profi-Gamer 


THX TruStudio Pro-Technologie 
« _Hochauflösende B50mm-Treiber 
« _Tragebügel mit Stahlkern für präzisen Sitz und maximale Lebensdauer 


« Feinabgestimmte 40mm-Treiber 
«e_Robusten und leichten Design 


Teilnehmende Händler: 


ALTERNATE amazon.de Goundblastereom/tactie3d) 
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